HENDOW ORA CONÇHREE 


GLORV OF HERACLES | SKVCRAWLERS | EXCLUSIV Nº431 ns 
HERÓIS, DEUSES E MONSTROS JOGO AÉREO DOS MESMOS FALAMOS COM : AONUMA, ||| | j Il |] É 
MÍTICOS INVADEM O NINTENDO DS CRIADORES DE ACE COMBAT | DIRETOR DASÉRIE ZELDA 


suPERLANÇAMENTO À PREPARE-S 


12 Beto 
o V À 
O | À Dre bile 
Envie Risk para 22123 


& baixe a versão móbile do 
jogo para o seu Claro. Escolha. 


| PARA CONQUISTAR O MUNDO. 


|| TRÊS MANEIRAS DE JOGAR: 


e Treinamento Básico 
Um jeit 
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www.jogorisk.com.br 
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KARTS ENVENENADOS, PISTAS MALUCAS, PILOTOS MONSTRUOSOS 
N E VOCÊ NO CONTROLE DE TUDO 
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kart.ongame.com.br 


Se você é vidrado em velocidade, não pode perder esse lançamento. 
Kart N' Crazy chegou para revolucionar os jogos de karts que já existem por ai. 


E BELA a Diversos 
Mais de 30 pistas Até 16 jogadores personagens 
diferentes para simultâneos diferentes para 

você correr por sala escolhár 


Inúmeros 
modelos de Karts 
à sua escolha 


GAME 
WESRLD 


A maior premiação de games do Brasil agora será o melhor 
evento de games que você já viu. Anote na sua agenda 


Cadastre-se no site, vote e 


participe da maior premiação de 


games do Brasil. 


Expo - maior feira de games 5 dutora 
| do mundo em Los Angeles, nos 
Estados Unidos, com a equipe de 


jornalistas da Tambor. 


E m p resas e Mello es E da de Games 


| 0) i sta S Melhor Campanha Publicitária Games 
Entre no site e veja como é fácil inscrever seus 

cases no 6º Troféu Gameworld. 

Faça sua inscrição no site do evento. 


"Lançamento" passa a se ch 


A maior e a melhor 


sção de notícias do Reviews e você confere 


Universo Nintendo! A mulher que perdeu ção de Sky Crawlers, Guitar Hero 
50 kg com Wii Fit, Sonic 4 e a nova gera Van Halen, Kamen Rider, Sands of 
ção de Pokémon 


Destruction, etc 


A versão ocidental chegou! Nós jogamos Travis Touchdown está de volta com sua 
até nossos dedos cairem fora para expli- espada laser e a vontade de escalar « 
car tudo que você precisa saber. topo do 


novame 


ankin ssassinos da LIAA 
te 


A seção "Vem ai!" voltou a velha forma 


que tinha na antiga Nintendo World. Este Com personagens carismáticos, o clás: 
mês temos Sakura Wars, Trauma Team, sico game de um dos ex-funcionários da 
Pokémon Heart Gold & Soul Silver, Infinite SquareEnix surpreende 


Space e muito mais! 


O produtor e diretor dos últimos games O final da estratégia do mais novo game 
de The Legend of Zelda fala sobre a série, para o Nintendo DS. Ajude Linke: 
sobre sua vida e do carnaval no Rio! sa a derrotar o terrivel Demon King 


ince 


s Reviews trazem uma nota única, 


disso, cada game recebe de seu analista 


iduais (que não influen 


comandos, facilidade de 


que o game propor 


de de Jogar nova 


As medalhas n a 
e bons, qui você preci 


leção, Pode confiar! 


ESSA É A GALERA que cria e recria à Nintendo World 
todos os meses (Renata, Natália. Natalie e Thiago) 


Finrendo) 


Mesmo que você procure muito, talvez você 
nunca encontre uma revista como esta que 
você tem em mãos! Já se passou algum tempo | 
desde que comecei a editar a Nintendo World 
ea cada edição eu continuo a me espantar 
mais com ela. Não são apenas os games da 
Nintendo que fazem desta uma das grandes 
revistas de games do país, mas também todos 
os colaboradores e artistas dessa equipe que 
se esforçam a cada mês para colocar nestas 
páginas a qualidade única e imprescindível 
de quem tem liberdade para fazer aquilo que 
gosta. Mas eu não esperava menos do que 
isso porque já havia trabalhado com o André 
Forastieri em outros carnavais, então sabia que 
encontraria dentro da Tambor as ferramentas 
que precisava para fazer da NW a revista 
definitiva dos fãs da Nintendo. 

A NW é produzida como se fosse uma tela 
em branco. Começamos a escolher as 
tintas e aos poucos pintamos uma edição 
maravilhosa todo mês. O pessoal da arte 
que o diga. Depois dos textos prontos e 
das imagens escolhidas, a diretora de arte 
Renata Delabio junto com os designers 
Natália D'Olivo e Thiago Alves passam a 

riar toda a beleza que preenche as nossas 
páginas. Essa revista também é feita pelos 

nossos leitores que são o combustível que 
mantêm esse "carro" funcionando tão bem. 

Na edição deste mês além de duas matérias 
de destaque enormes você ainda vai 
encontrar três entrevistas exclusivas. A 
primeira é com Ryouta Niitsuma produtor 
de Tatsunoko Vs. Capcom, a outra é com Eiji 
Aonuma, O mestre por trás de The Legend 
of Zelda e a terceira é com Sudasi, o insano 
visionário de No More Heroes 2: Desperate 
Struggle. É pouco ou quer mais? 

À partir deste mês tentaremos criar cada 
vez mais sinergia com o nosso site o www. 
nintendoworld.com.br. Tem coisas que você 
só verá aqui e outras que você só verá lá. 
Enfim, tem muita coisa acontecendo no 
universo Nintendo e a nossa revista vai ficando 

cada vez mais exclusiva e cada vez menos 

uma "cópia" do que acontece na internet ou 

em outras revistas gringas. O conteúdo aqui é 
brasileiríssimo como você e eu 

— Renato Siqueira 

Editor-Chefe 
renato.siqueiraQnintendoworld.com.br 
wwwtwitter.com/penpas 


No mundo real-ou no 
virtual nenhuma loja é 
igual a SuperGames. 
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(61) 3234-1409 , (61) 32425282 
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MAIS UM POKÉMON RANGER! 
A Game Freak, empresa responsável por 
criar todos os games da série Pokémon 
surpreendeu os fãs no mês de fevereiro. 
Além de revelar a tão esperada nova gera- 
ção dos monstrinhos em seu primeiro game 
só para o DS, ainda mostrou as primeiras 
imagens de Pokémon Ranger Hikari no 
Kiseki (Path of Light) que será lançado no. 
Japão no dia 6 de março. Agora os treina- 
dores, além de explorar uma nova ilha inós- 
pita, Oblivia, também terão novos Ranger 
Sign para capturar os monstrinhos e a com- 
panhia de Ukelele Pichu, o Pokémon que 
usa um violão tradicional. 


A DIETA DO Wii FIT! 
Lara Roberts, uma britânica de 38 anos, emagre 
ceu 50 quilos em um ano graças ao Wii Fit. É claro 
que a balança sozinha não fez milagre, a garota 
somou a isso uma mudança nos hábitos alimenta 
res e muita força de vontade, A baixa auto-estima 
resultado da obesidade, não a permitia ir a acade: 
mia, por isso o Wii Fit veio muito bem a calhar. 


SERÁ QUE A GDC 
RESERVA MUITAS 
SURPRESAS? 

A Nintendo está sempre 
presente na maioria dos 
importantes eventos 

de games que rolam 

ao redor do mundo. 
Dizem que a empresa 
deve anunciar algumas 
surpresas durante a 

GDC (Game Developers 
Conference) evento que 
acontece de 9 a 13 de 
março em San Francisco. 
Um rumor que está se 
espalhando no mundo 
gamer diz que a empresa 
anunciará uma nova pla- 
taforma durante o evento. 
Segundo Satoru lwata, 
presidente da empresa, a 
Nintendo já estaria traba- 
lhando em seus novos con- 
soles. Será que vem coisa 
boa por aí? 


SONIC DE VOLTA ÀS ORIGENS! 
Apesar de ainda ser famoso ao redor do 

| mundo, o auge da carreira de Sonic foi em 
meados de 1990. Quem acompanhou o ouri- 
ço azul nessa época ainda suspira de sauda- 
de de suas aventuras solitárias em gráficos 
2D, sem aquela legião de amigos chatos que 
foram brotando nos últimos anos. Eis então 
que a SEGA nos surpreende! 
O "Projeto Needlemouse" da SEGA foi reve- 
lado como Sonic The Hedgehog 4, a espe- 
rada sequência dos jogos 16-bit, com todo o 
clima dos títulos predecessores: trilha sono- 
ra com aquele gostinho clássico, inimigos 
das antigas, muitas moedas e velocidade. 
Ele será lançado em episódios na WiiWare, 
eo primeiro foi prometido para julho deste 
ano. A versão de Wii fará uso dos controles 
com sensor de movimento. 


QUER UMA FATIA DE 
SNES? 

A americana Jen Yates tratou 

de registrar centenas de bolos 
bizarramente decorados das mais 
diversas maneiras. A brincadeira 
além de gostosa e divertida aca: 
bou tornando-se um livro e um 
website chamado Cake Wrecks 
(https//bit.ly/9AlgYn). Entre as 
curiosas fotos estão algumas que 
deixaram os fãs da Nintendo com 
água na boca. Saca só o delicioso 
SNES, bolo de casamento com 
direito a noivos Mii. 


XENOBLADE E LAST STORY 

Ao que tudo indica, 2010 será um ano de bons 
frutos para quem curte RPG e tem um Wii. A 
Big N anunciou em sua lista de lançamentos 
em 2010 (para o Japão) dois títulos promisso- 
res: Xenoblade e The Last Story. 

Se Xenoblade fez você lembrar de Xenogears, 
está no caminho certo: a Monolith Soft, dos 
criadores de um dos melhores RPG's de todos 
os tempos (Tetsuya Takahashi e Soraya Saga), 
é a desenvolvedora que assina este game que 
deve ter o mesmo estilão do clássico. Já The 
Last Story tem na sua produção Hironobu 
Sakaguchi, criador da série Final Fantasy. São 
poucas informações e várias especulações, 
mas o suficiente para criar muita expectativa. 


vocnrenoonono comeu | 


é Agora a sua seção de dicas e passwords foi parar 
na internet. Basta acessar o banco de dados no 
site da Nintendo World para ter acesso a milhares 
de dicas quentíssimas. Saca só o que a gente sepa- 
rou este mês para você! 


Jitimate All-Star (Wii) 


perate Struggle (Wii 


estão todos os fantasmas m PEV SPO A 
«ly/topsecretSHSM 


Como abrir os personagens secretos e o minigame 


All-Star Shooter; ” HOT PA INT 


E Você quer ter seu desenho publicado na Nintendo World? 
http: //bit.ly/topsecretTvsC Então, fique esperto na seção Hot Paint! Basta enviar as 

suas obras de arte para: 

Rua Heitor Penteado 585, São Paulo/SP, CEP 05437-000. 

Não se esqueça de escrever por fora do envelope HOT PAINT, 

seu nome, idade e endereço atrás do desenho! Se quiser tam: 
bém pode mandar por email os seus desenhos escaneados com 
300 dpi de resolução para redacaoqanintendoworld.com.br 


personagens especiais: 
http://bit.lIy/topsecretMMcCH 
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Distribuição de games e acessórios! originais. 
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exclusivamente para lojistas. venha conferir. 


€ Condições especiais para revendas 
€ lançamentos de todas as plataformas 


j caúastre sua loja 

| entro em contato 

ww w.olympicgames:com br; 
(ON 40631219 / A063 1580 / 4063/1560) 
(045) 897005 


atendimento eletrônico via MSN, 
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c) 


Vejo como uma oportunida- 
de para que pessoas como 
eu, que apenas gostavam 
desse meio, tenham a 
oportunidade de fazer 
parte dele. Não acho que 

é apenas uma oportuni- 
dade de jogar mais, pois 


Unidade aee | no curso aprendemos que 
para desenvolver um jogo 
Curso que faz | existem muitas coisas por 


trás, não é apenas gráficos 

= e jogabilidade. Imersão de 

jogo, por exemplo, e a cria- 

ção de um mundo com uma atmosfera 
atrativa são algumas das coisas que 
estudamos. Vejo o curso como uma 
oportunidade de saber mais sobre o 
mundo dos games. 


Achava fantástica a criação de um 
mundo em programas, mas nunca 
pensei em entrar nesta área. 


Para a criação da Estação da Luz, tive 


que pesquisar referências 

do estilo da construção, por 
meio de imagens na internet. 
Cheguei a ir até o local para 
tirar fotos e depois comecei 
a modelá-la no Maya. No 
início, tive um pouco de 
dificuldade, pois não sabia 
ao certo por onde começar. 
Então, decidi fragmentá-la 
para poder reproduzi-la 

com mais fidelidade e 
adicionar seus respectivos - 
detalhes. Depois dessa fase, 
consegui fazer a fachada por inteiro. 


Geralmente, sim. Porém, atualmente 
estou como responsável pela equipe 
de Maya de um projeto do curso de 
Playgame em que produziremos um 
jogo. Então, não tem sobrado muito 
tempo para outras tarefas que não 
sejam as do projeto. 

Hoje você faz parte de um time de 
desenvolvimento de um game e é líder 
de uma equipe 3D de quatro pessoas. 
Comente como é esta experiência 
tendo apenas 17 anos de idade. 

É uma experiencia excepcional, pois 
assim que inicei o curso tinha certeza 


INFORME PUBLICITÁRIO 


pm SE == 


hm: 


que essa seria a área 

em que iria me profissionalizar. Ao 
longo do ano, tive bons resultados em 
relação aos trabalhos 3D e assim que 
foi anunciado o projeto de uma equipe 
de desenvolvimento, mostrei grande 
interesse no projeto e me dediquei ao 
maximo para conseguir uma vaga. Na 
primeira reunião, tive a surpresa de 
ser escolhido para a liderança. Hoje, 
como líder, tenho minhas obrigações 
perante a equipe, mas mesmo assim 
confesso que foi o melhor aconteci- 
mento, pois liderar uma equipe 3D 

foi um sonho precoce que se tornou 
realidade. 


Dedique-se ao máximo, mostre inte- 
resse em todas as aulas, por mais 

que algumas delas não sejam tão 
atrativas. Se um dia você participar de 
alguma seleção e não for escolhido, 
não desista e encare isso não como 
uma derrota e sim como um desafio 
que com mais empenho poderá muito 
bem ser superado. 


Atualmente, jogo Bioshock 1 enquanto 
espero o lançamento do segundo e 
também Modern Warfare 2 no modo 
para Multiplayer. 


Eu gosto bastante da parte do 3D, passar 
do papel para o computador e animar. 
Como eu já mexia com isso antes de 
começar o curso, então essa é a área que 
eu tenho mais experiência. Tenho interes- 
se não só em desenvolvimento de jogos, 
como em computação gráfica também. 


Quando eu vi o salário de um desen: 
vedor de games (risos). É brincadeira! 
Bom, a verdade é que foi quando fui a 
um evento de anime com um amigo. Lá 
tinha um estande da Saga e ia ter uma 
palestra. Eu fiquei interessado e vi ali 

a oportunidade de realmente virar um 
desenvolvedor. 


Eu já mexia com um programa de ani- 
mação 3D e ele possui uma engine pró- 
pria (Blender), então, comecei a testá-la 
ea meinterressar. Inclusive, ela tem um 
sistema de programação parecido com 
o Kismet (Unreal Engine), de ligar fun- 


ções, só não é tão ava Mas facilita 


bastante. 


Atualmente, acho que é o Kisme! 
mesmo. Por mais fácil que pareça 
usá-lo, precisa de muita paciência, 
curiosidade, e eu acho que passei nesses 
quesitos. É até engraçado que quando 
comecei a ter aulas de Kismet, o profes- 
sor explicava a lição, passava o exercício 
e euterminava rapidinho para logo 
começava a testar outras coisas. 


Não escolhia linha de programação. 

Eu mexo com as outras coisas e acho 
elas realmente interessantes, mas 
estabeleci uma conexão especial com 
programação. Eu não vejo mais códigos, 
só vejo loiras, morenas, ruivas (risos). 
Sério, acho que não adianta fazer uma 
porta incrivel, bem texturizada e extre 
mamente realista, se ela não abre. A 
programação quebra a rotina do jogo, 
sem isso eu só saberia fazer jogos de 
tiro em primeira pessoa para matar um 
monte de personagens 


sem nenhum objetivo. 

É como um trabalho , me 
que nos foi passado, em N 
que tínhamos que fazer 

um jogo com tudo que É 

já tinha aprendido. FELIX 


Enquanto todos inves- RIA p 
tiam em um cenário 
bonito, cheio de deta- Idade 


lhes, eu fiz um jogo 

em que o personagem 
pode mudar a velocida- 
de do tempo, podendo 
ficar mais rápido ou 
mais lento. 


unidade que estuda | 


Curso que faz 


É ótimo. Muitos programas hoje em dia 
usam isso para facilitar a vida de quem 
está começando ou até mesmo quem já 
tem experiência, mas quer economizar 
tempo. O problema de escrever códigos 
é que se você errar uma pontuação 0 
código já não funciona mais. No Kismet, 
se você ligar alguma coisa que não tem 
nada a ver, quando você testar 0 jogo e 
usar essa função errada, aparece uma 
mensagem indicando o erro. Isso ajuda 
bastante quem está começando. 


Ea 
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VS CAPCOM 


ULTIMATE ALL-STARS 


Primeira Aparição: 
Street Fighter (1987) 


Ryu é com certeza o 
carateca mais famo 
so do mundo dos 
games, Buscando 
sempre aprimorar 
sua técnica e seu 
domínio nas artes 
marciais, está em 
constante treina: 
mento buscando 
oponentes cada vez 
mais fortes para 
atingir seu objetivo. 


Primeira Aparição: Street 
Fighter ll (1991) 


Dona de um belo par de coxas, 

a mulher mais forte do mundo é 

investigadora da Interpol e entra 

no torneio Street Fighter ll atrás 

de M. Bisan,o homem que matou 

seu pai. Lutadora de Wushu (um 

estilo de Kung Fu), a chinesinha 

não perdoa ninguém com seus 

velozes e poderosos chutes. 
Street Fighter NI (1997) 
O protagonista de SFIN 
é um nova-iorquino que 
entra no torneio para se 
vingar de Gill, o patroci- 
nador do evento que feriu 
gravemente seu mentor 
e melhor amigo, Tom, Um 
fato curioso é que Alex foi 
inspirado no lutador Hulk 
Hogan, que é fera na luta 
greco-romana. 


Primeira Aparição: 


Darkstalkers (1994) 


Morrigan é uma 
succubus, um demô- 
nio que aparece na 
forma de mulher para 
seduzir os homens 

é sugar sua energia 
vital para a própria 
sobrevivência. Fez 
sua aparição em 
Darkstalkers, game de 
luta da Capcom com 
monstros mitológicos 
que testava novos 
conceitos como os 
Chain Combos usa- 
dos até hoje 


NEW HERO 


Primeira Aparição: Rival Schools: 
Uniteds by Fate (1997) 

Ele é um jovem recém transferido para 
a escola Taiyo e está a procura de sua 
mãe que foi sequestrada. Sua primeira 
aparição foi em Rival Schools que é 
outro game clássico de luta baseado 
em lutadores estudantes. 


Primeira Aparição: Mega Man 
Legends (1997) 


volnutt não é o mesmo persona- 
gem que aquele controlado na 


QUE É TATSUNOKO? 


Não se engane pela sua aparência: 


série clássica. Ele é encontrado por 
Barrel Caskett durante uma escava- 
ção na Nino Island, que o cria como 
seu neto para ser um grande esca- 
vador. Personagem de Mega Man 
Legends que foi um dos primeiros 
da série a trazer gráficos 3D. 


Primeira Aparição: Mega 
Man (1987) 

Ao contrário do prota 
gonista da série, Roll foi 
criada para ajudar nos tra 
balhos domésticos. Apesar 
disso, ela não deixa barato 
e dá uns bons sopapos em 
Marvel vs Capcom e agora 
em Tvc. Ela debutou junto 
com o robô azul no pri 
meiro game da série, mas 
seu nome só foi revelado 
no terceiro jogo. 


Á, 


zero 


(1993) 


E 


Primeira Aparição: Mega Man x 


Criado para substituir Mega Man em 
X, Zero foi criado para ter um aspec- 
to mais humano = 0 que justifica seus 
longos cabelos loiros. Utiliza uma 
espada feita de energia, o que cria 
uma nova dinâmica para a série com. 
combate corpo-a-corpo. 


Apesar de ser 
super tranqúilo de jogar e dar gol- 
pes, virar um verdadeiro mestre 
em Ultimate AlI-Stars leva tempo 
e dedicação. Por isso resolvemos 
ajudar um pouquinho você com 
uma série de dicas básicas: 


COMANDOS BÁSICOS 
Defesa: aperte para trás no 
momento em que for receber o 
golpe e irá defender. Se o golpe 
acertar na parte de baixo do per- 
sonagem (tipo uma rasteira), aper- 
te também para baixo. A defesa 
pode ser utilizada durante o pulo 
também. 

Pulo: Para pular, basta apertar 
para cima no direcional. Se quiser 
dar um pulo gigantesco, aperte 


- rapidamente para baixo e para 


cima seguidamente. 
Corrida e Recuo: Se quiser avan- 
çar rapidamente, basta dar dois 

toques rápidos para frente no 


Kaijin no Soki 
Primeira Aparição: 
Onimusha: Dawn of 
Dreams (2006) 


Seu nome na verdade é 
Yuki Hideasu, um daimyo 
(espécie de senhor feudal 
Japonês) que existiu na 
vida real. Foi apelidado 
de Soki por conta de seu 
estilo de luta que lem- 
bra o de um demônio. 
Conhecido por embanhar 
duas espadas com muita 
graça e poder, é chamado 
pelas seus conterrâneos 
de demônio das cinzas ou 
demônio azul. 


direcional. Para 
recuar, dê dois toques rápidos pra 
trás. 


Launcher: é o golpe preferido 
para os fãs de combos aéreos, pois 
ele manda o inimigo para cima. 
Basta apertar diagonal inferior 
para frente e o botão de ataque 
forte que o seu oponente irá sair 
voando pelo cenário. 

Agarrão: Perto do inimigo, aperte 
frente ou trás + ataque forte. 


DESCANSE SEU 
PERSONAGEM 

Ao tomar um golpe, a energia 
do personagem diminui, certo? 


Note que uma parte da energia 
fica vermelha, que é regene- 
rada se o lutador não estiver 
em combate. Mas cuidado: se o 
personagem que estiver descan-. 
sando entrar na luta, ele perde 

a energia vermelha que tinha e 
não consegue mais regenerá-la. 
Então preocupe-se em deixar 

seu personagem descansar bem. 
antes de ficar alternando os 
combatentes durante a luta. 


USE SEMPRE O PARCEIRO 


As ações com o parceiro são sem- ; 


pre acionadas com o botão de 
Partner (8 no Classic Controller). 
Se você apenas apertá-lo, o outro. 
personagem entra na tela e desfe- 
re um golpe. 

Para trocar de personagem, basta 
apertar trás + botão de Partner, 


Saki Omokane 


Primeira Aparição: Quiz 
Nanairo Dreams (1996) 

A garota de roupas verme- 
has veio de um game lança- 
do apenas nos fliperamas do 
Japão. Ela pode parecer uma 
Barota comum de 16 anos, 
mas na verdade faz parte das 
forças de defesa terrestres. E 
não, não faz o menor sentido 
isso vindo de um jogo de 
perguntas (Quiz), Munida de 
uma arma gigantesca, ela 
não perdoa na hora de deto- 
nar seus oponentes. 


Primeira Aparição: Dead 
Rising (2006) 
É o divertido e louco pro- 


voomsnrevoononto conse 2 


) 


GENS EXTRAS pec 
ornalis st (Dead ANIMAÇÕES 
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Primeira Aparição: Science Ninja Team 
Gatchaman (1972) 


Primeira Aparição: Science Ninja 
Team Gatchaman (1972) 

Ele é especialista em armas de 
fogo. Joe também é meio rebelde 
chamando atenção por não ser o 


“certinho! do grupo. — 


Ken The Eagle é o líder do grupo de heróis 
formado por cinco jovens que tem o intuito 
de defender a terra contra uma organização 
chamada Galactus que quer roubar recursos 
naturais da Terra. Ele é especialista em criar 
táticas para derrotar os inimigos, 


Primeira Aparição: 


vatterman (1977) 


AiKaminari é a 
namorada de Gan: 
chan e se disfarça 
como a parceira 
Yatterman-2, Ela é 
filha de um comer: 
ciante de eletrodo 
mésticos, sabendo 
construir máquinas, 
ajudando Gan, Ela 
utiliza um bastão 
que emite correntes 
elétricas em um ata: 
que especial chama- 
do “Electric Stick”. 


Primeira Aparição: 


Yatterman (1977) 


Gan Takada é um 
garoto de 13 anos 
que é filho de um 
famoso designer 

de brinquedos, Ele 
esua namorada 
lutam contra o vilão 
Dokurobei que quer 
roubar as Skull 
Stones, pedras com 
a poder de revelar a 
localização da maior 
quantidade de ouro 
existente no planeta. 


q 
afirmam que a 
Wright (Ace Attorn 


do game. Po 


deixa a Capcom trabalhar! 


MINIGAMES 


game é, literalmente, um encon por fixar as músicas por cenário Os minigames pre: 
tro de gerações, já que o forte da que gerou uma trilh: érica, sem meira versão foram todos prc 
Tatsunoko foi até o final dos anos inspiração e sem metade do ct beleléu. Não que façam falta 


n eram todos bobos e sem graça. 
anta falta Para compensar, a CAPCOM criot 
Gatchaman sm novo, o Ultimate All-Shooter 


80, justamente o ndea me que havia em Cros: 
Capcom começou a crescer e se 


grandes nomes da de cantar a música 


jes. Sim, nós sent 


tornar um di 
industria de games no meio das lutas que é muito mais elaborado do que 
qualquer minigame presente em 


PERSONAGENS NOVOS. Cross Generation Heroes. Ultimate 


MUSICAS 


Comparado com a versão japones: POR DOWNLOAD AlI-Shooters é um game com a açã 
maior perda de Ultimate All-Stars fc O produtor do jogo, Ryota frenética de / 

sem dúvida alguma, na trilha sonora.  Niitsuma, anunciou recentemente um shot'em AN 

Amúsica de abertura foi destruíde que a Capcom gostaria de lançar up (game de 

mas isso pouco importariaseatrilha conteúdo extra para ser lança navinha") 

do game fosse boa, Não é. Na versão em DLC no Wii Shop, tm 


original, cada personagem vinha tecem com as músicas de 
com a sua música original, exat Guitar Hero e Rock Por 
mente como nos outros games da Nintendo precisa dar be 
série Versus. Entretanto, por conta pa so ocorra e nó 35 


de licenciamento, a CAPCOM optot r inha dura com e: 


Primeira Aparição: 
Neo-Human Casshern 
(1973) 


uma decidiu 


Tetsuya A; 
virar 0 Cyborg Casshar 


Aparição: 
rterman 


(1977) 


para lutar contra 
robôs criados por seu 
pai que dominaram 
o mundo. Ele tem ao 
seu lado seu cachorro 
Friender e a garota 
Luna Kozuki, que aju 
dam na luta contra o 
3 das máquinas. 


Doronjo é uma 
oira linda 
esensuala 
serviço de 
Dokurobei, Ela 
utiliza seus 
lacaios Boyacki 
e Tonzura 

para fazer os 
trabalhos mais 
pesados. Ela só 
pensa nas Skull 
Stones, 


mpé 


primeira Aparição: 
Sclence Ninja Team 
Gatchaman (1972) 


A terceira na ordem de 
lider do grupo, ela é 
especialista em eletrô 
nicos e em demolições. 
No grupo, tem o seu 
irmão iais novo que se 
chama Jinpei, 
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Tekkaman 
Primeira 
Aparição: 
Tekkaman; The 
Space Knlght 
(1975) 

Minami Johji é 
Tekkaman, um 
guardião do 
espaço, que usa 
uma armadura 
desenvolvida por 
um cientista para 
ajudar a humani: 
dade a encontrar 
um novo planeta, 


ram na produção do game? 
Quando começou? 

Ryota Niitsuma: Nós começamos 
atrabalhar no game original (Tvc: 
Cross Generation Heroes) que 

foi lançado apenas no Japão em 
fevereiro de 2007 e completamos 
O desenvolvimento em outubro de 


2008. Este novo título (TvC: Ultimate 
AI Stars) começou o seu processo de 


itsuma, o produtor 
= da pro 


vingar, 


NW: Quando tempo vocês leva» 


Yekkaman Blade 


Primeira Aparição: 
Tekkaman Blade (1992) 
Em 2087, a Terra está 
sendo invadida pelo 
alienígena Radam. 
Depois de perder a famí 
lia, Takaya Aiba se trans- 
forma em Tekkaman 
Blade, disposto a se 


produção em janeiro de 2009 e se 


completou em novembro do mesmo. 


ano. Então no total, junto coma. 


versão japonesa, nós gastamos mais 


ou menos 3 anos de produção para 
completar este game, 


Como vocês escolheram os 
personagens da Capcome da 
Tatsunoko? Qual foi o critério? 
Nós primeiro listamos todos os per- 
sonagens que gostariamos de incluir 
no jogo e fomos limitando baseados 
nos seguintes critérios: 1) com ou 
sem problemas de direitos autorais, 
2) se os movimentos que desenval- 
veriamos seriam apropriados para 

o game, 3) história original de cada 
personagem (apenas protagonistas) 
84) equilibrio do personagem (gêne- 
ro, poder, velocidade, etc.). Para a 
versão ocidental, escolhemos a dedo 
para Ultimate All Stars personagens 
que receberam atenção especial 
tanto dos gamers japoneses quanto 
dos ocidentais. 


UM GAM 


da série Tatsunoko vs. Cap 
dução do novo game 


Speed Racer é uma das séries 
mais famosas da Tatsunoko, 
Existia alguma intenção de trazer 
seus personagens para o jogo? 
Porque eles não foram incluídos? 
Claro, nós pensamos em incluir o 
personagem principal em nosso 
grupo de personagens, mas 
infelizmente, o "carro" seria um 
de seus maiores problemas. As 
ações e movimentos dele não 
seriam muito bons para um game: 
de luta, Como não sabíamos ao: 
certo quais caracteristicas do 
personagem seriam necessárias 
para que ele se encaixasse no 
estilo particular do jogo relutan- 
temente tivemos que dispensá-lo 
da lista de candidatos. 


Tanto TvC quanto Street Fighter 
IWseguiramo caminho do 30 
com jogabilidade 2D. Mesmo com 
times diferentes de desenvolvi- 
mento, por que escolheram esse 
estilo tão similar? 


E DE LUTA 


que acabou de chegal 


Polimar 


Primeira Aparição: Hurricane 
Polymar (1974) 

Takeshi Yorol era um policial com bas- 
tante ascensão dentro da polícia, mas 
acaba sendo sabotado pelo diretor. 
Trabalhando então como detetive, 
Takeshi faz um acordo com um cien- 
tista que descobre um metal mais 
poderoso que qualquer outra coisa, 

o Polimet, assim transformando-se 
em Polymar, o herói que luta contra 
ocrime. 


com nos revela 05 bastidores 
r ao Brasil 


"Nós pensamos em incluir o personagem principal (Speed Racer) 
em nosso grupo de personagens, mas infelizmente, o "carro" ) 
seria um de seus maiores problemas". | . 
— Ryouta Niitsuma É 
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«ad Lançamento: 


SIM, ÉUMCLONEDE | 
MARIO KART. MAS SERÁ 
QUE TÃO BOM QUANTO? 
Se Sonic tivesse uma naciona- 
lidade definida, provavelmente 
ele seria brasileiro. Por que? 
Porque ele não desiste nunca! 
Após anos com lançamentos 
razoáveis, o ouriço tenta nova- 
mente roubar uma fatia do bolo 
de Mario, que domina o mercado 
quando o assunto é jogos de 
kart. Sonic & SEGA All-Stars 
Racing é exatamente isso que 
você está pensando: um jogo de 
kart onde Sonic e outros perso- 
nagens da produtora vão compe- 


INFO 
Platafi 


Produção: 


Desenvolvimento: 


Gênero: 


Expectativa: 
Mi 


tir ao bom estilo Mario Kart. 

Nós já falamos desse jogo 
aqui na Nintendo World ano 
passado, mas devemos voltar 
a conversar sobre o título por 
conta de uma bela novidade: a 
adição de Miis. Foi confirmado 
que os simpáticos personagens 
que representam os jogadores 
no Wii serão selecionáveis como 
corredores, exatamente como 
acontece em Mario Kart - não 
se canse, vamos fazer diversas 
comparações entre esses dois 
jogos, é inevitável. 

All-Stars Racing terá vários 
personagens que você possi- 


velmente já ouviu falar. Além 
de Sonic, Tales, Dr. Eggman e 
Knuckles, figuras como Aiai, 
Amigo, Bonanza Bros. e Nights 
estarão no meio dos rachas. 
Para ter uma ideia de quem vai 
estar presente, basta olhar a 
lista de SEGA All-Star Tennis e 
somar os Mii's e alguns novos 
personagens. 

Enquanto Mario Kart Wii ofe- 
rece 16 pistas novas e 16 rea- 
proveitadas de outras versões, o 
racha da galera da SEGA terá 24 
circuitos. São oito a menos, no 
total, mas 


damos um desconto por serem 
todos traçados originais, feitos 
para esse jogo. E os cenários 
vão incluir localizações muito 
conhecidas dos fãs de Sonic, 
como Seaside Hill e as fases do 
cassino de Sonic 2. Nada mal, 
hein? 

As corridas serão formadas 
por oito corredores online e a 
SEGA prometeu tela dividida 
para até quatro jogadores 
localmente. Ainda bem, só 
esperamos que nas corridas 
offline o número de competido- 
res não seja apenas oito, e sim 
12, como em Mario Kart Wii. 

A jogabilidade é um dos pon- 
tos que nos preocupa. A taxa 
de quadros por segundo, que 
determina a sensação de velo- 
cidade em um jogo de corrida 
parece muito instável. Ora tudo 
está bem, ora acontecem que- 
das bruscas, que chegam a nos 
fazer espremer a cara como se 
tivéssemos chupado um limão 
azedo. E é essa a cara que 
vamos fazer caso a SEGA não 
conserte esse problema até o 
lançamento! 

Outro pequeno problema 


SONIC tod 


apontado por várias pessoas 
que testaram as versões Beta é 
o gráfico. Os personagens até 
possuem uma boa modelagem, 
mas os cenários contam com 
texturas fracas. 

O último vídeo divulgado 
antes do fechamento desta NW, 
mostrou habilidades especiais 
muito interessantes - algo que 
promete diferenciar a jogabi- 
lidade. Sonic, por exemplo, se 
transforma em Super Sonic e 
alcança uma velocidade enor- 
me voando sem seu kart, Afinal 
de contas, para que ele precisa 
de um quando tem o poder das 
esmeraldas? 

As pistas, apesar dos peque- 
nos problemas apontados, 
terão as mesmas característi- 
cas de jogos do gênero: muitos 
obstáculos, curvas, saltos, 
atalhos e elementos que vão 
ajudar ou atrapalhar o piloto de 
acordo com sua performance 
nas corridas. 

Sonic & SEGA All-Stars Racing, 
nm original, mas o que 
vamos procurar assim que 
for lançado é diversão, e isst 
vamos encontrar de sobra. 


encibilidad 
[e 


penas no Japão 
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A rivalidade declarada entre a 

SEGA e a Nintendo acabou sem 

pre favorecendo a nós gamers sz 
que curtimos bons momentos PATR 


entre um Mega Drive e um SNES. mas não se assuste: se ponês e escolher entre 7 

E haviam certos games que nos primeiros games e! jersonage: controlar robôs 
faziam pender mais para um antes em batalhas contra um 
ado do que para o outro. Esse é r Com os outros. Is: império maligno. O mais interes- 
o caso de Sakura Wars cuja popu- Sakura (prota é que as batalhas colossais 
laridade era tão grande no Japi nal da série) se ei acontecem no meio da cidade 
que chegou a render uma série Sakura Wars IV e a SEGA Nova York em um sado 
animada, quadrinhos e até uma alternativo onde a: 
peça de teatro! Infelizmente, ocê nã! a evoluir 
nenhum dos gam 


máquinas 
am rapidamente e apenas 
mulheres de espírito forte é que 
podem salvar o planeta. O game 
cidente, mas isso está para Isso porque o fui terá 8 capítulos que rendem 
mudar agora que a NIS resolveu está pré-determinado e inte ntre 4 e 5 horas de jogo, ou seja 
ções entre os personagens te for terminar com todos 
apel no jogo, or ersonagens basta multiplicar 
jes podem mudar or este número. Agora só nos resta 
da ria e até o final. P) aber se o jogo que pita tanto a 
Sakura Wars: So Long My Loveé se para entrar em uma his beça dos japoneses faz sucesso 
o quinto game da série no Japão, — típica de um desenho animad or aqui também. 
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EM 24 HORAS 


www .rocklaser.com.br 


Televendas: (11) 2954.4332 
SAC: (11) 2925-7072 
%e: 


€ twitter.com/rocklaser games 


| Loja Sede: Av. Guilherme Cotching, 1808 - Vila Maria - São Paulo - SP 
| Loja Filial: Shopping Internacional de Guarulhos - Loja C14 (1º Piso) - Guarulhos - SP 


TRAUMA TEAM 


NOVOS MÉDICOS NÃO 
DEIXARÃO VOCÊ IR 
PARA A UTI. 
Tudo começou com a brilhante 
ideia de usar a caneta Stylus 
do Nintendo DS como bisturi 
e cinco anos depois, Trauma 
já pode ser considerada uma 
das mais bem sucedidas séries 
dessa geração. Após passar por 
vários episódios no DS e no Wii, 
a franquia será renovada para 
atrair um novo público, mas 
sem perder a essência consa- 
grada pelos fãs de plantão. 
Lembra do Dr. Derec Stiles? As 
aventuras por trás das opera- 
ções desse médico na organiza- 
ção Caduceus geraram muitas 
histórias repletas de emoção 


e muitos exageros, diga-se de 
passagem. Trauma Team pre- 
tende manter o envolvimento 
do jogador com os casos apre- 
sentados, só que desta vez de 


Plataforma: 
Produção: 

Atlus 
Desenvolvimento: 


quebra 
Lançamento: 


fe abril 
tativa: 


uma forma mais realista, e pro: 
vavelmente sem vilões e vírus 
mágicos 

Ao invés de apenas um médi 
co, Trauma Team terá seis 
profissionais que atuam em 
diferentes especializações da 
medicina. Cada um dos perso 
nagens será responsável por 
um tipo de jogabilidade, corres: 
pondente a sua área. Gabriel 
Cunningham, por exemplo, é o 
médico responsável por fazer os 
exames e diagnósticos; já Maria 
Torres é a especialista em reani- 
mações, e por aí vai. 

Com seis personagens realis 
tas a Atlus pretende criar um 
enredo que seja mais próximo 
aos casos reais, pegando 0 gan- 
cho dos seriados americanos 
que exploram as habilidades 
médicas, como E.R. e Bones, 
que andam em evidência neste 
lado do globo. 


A forma como as histórias 
serão contadas é parecida com 
o que já foi feito na série: per 
sonagens desenhados a mão 
e com dublagens “acima da 
média”, segundo a produtora, 
vão dar o clima das famosas 
animações japonesas. Para 
atrair o público ocidental, a 
Atlus também se inspirou em 
obras de quadrinhos america- 
nos. Uma mistura maluca, diga- 
se de passagem 

Trauma Team vai ter moda- 
lidades para dois jogadores 
fazerem operações juntos, 
assim como já aconteceu nos 
dois últimos jogos da série 
para o Wii. Apesar de poucas 
informações sobre a jogabili- 
dade, sabemos que a fórmula 
deve se manter a mesma: 
cada tipo de “ação” utilizará 
comandos diferentes em uma 
espécie de quebra-cabeça. 


www.bigboygames.com.br (19) 
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quanto o filme do Sherlock Holmes estoura nas bilheterias, você pode continuar a diversão jogando o mobile game oficial do filme. Mas se prefere viajar na fantasia, pode 
ser divertir com os engraçados monstrinhos de Spore ou com as criaturas assutadoras de Resident Evil. Para fechar o mês, aposte uma corrida no Rally Dakar, 


[=| SHERLOCK | 
| HOLMES| 


O JOGO OFICIAL DO FILME 
8 A ssuma o papel do lendário detetive Sherlock Holmes e seu 
| parceiro Watson no jogo móvel oficial do filme em um mistério 
A s que exigirá inteligência aguçada e determinação para resolver, 
As mulheres estão desaparecendo das ruas de Londres e o culto 
maligno de Lord Blackwood parece estar por trás, mas por quê? 
Enfrente os homens de Blackwood em batalhas épicas, perse- 
guindo suspeitos pelos becos, correndo em carruagens pelas ruas 
movimentadas e usando seu poder de observação e dedução para 
encontrar pistas. Neste jogo, o desafio não é nada elementar. 
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SPORE CREATURES 


S SUAS CRIATURAS SPORE ESTÃO DE VOLTA E MAIS EVOLUÍDAS! Esta ino- 
Plvadora continuação do jogo Spore emergiu do lodo e está em terra tirme. 
Comece de onde parou num novo jogo criado para o seu celular. Ataque ou faça 
amizades com outras criaturas e explore 12 novos niveis! Recolha partes do 
corpo e adapte-se para completar os desafios. Modifique a sua criatura com o 
Criador de Criaturas para otimizar a sua evolução e chegada ao TOPO DA CADEIA 
ALIMENTAR! Jogue Spore Creatures e trace o seu futuro! 


2 Eron At e. GA he E o ro oro e na a ger sata a cc es e Sn 
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LG C1100 


jom um design compacto e elegante, ele tem formato flip e o acesso ao menu é 

direto, permite contato através de áudio e outros arquivos multimídia. A bateria 
é de lítio 780 mAh, com autonomia (em stand-by) de 200 horas. A mmeória interna é 
de 1 MB e a tela interna tem 65 mil cores. A resolução de 128 x 128 pixels é indicada 
para jogos mais simples. 


[) aseado em um dos jogos mais vendidos de todos os tempos, Resident Evil Uprising chega ao 

seu celular. Contrale Olaire e Leon, explore os ambientes e desvende os quebra-cabeças. Trace 
um caminho através de uma paisagem urbana, mas tome cuidado pois cada ação pode significar 
vida ou morte. 


RALLY DAKAR 10 


Ppercorra a Argentina e o Chile pelos terrenos mais duros no der- 
FF radeiro desafio Rally DAKAR 2010. Agora você conduzirá veicu- 
los novos, vencerá mais adversários e provará que tem o que é pre- 
ciso para concorrer no rali mais inesquecível do mundo! Saborele o 
amargo da derrota e a doce vitória enquanto desbrava os caminhos 
difíceis do deserto da América do Sul só haverá um venced 
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1. Quitar Hero 5 

2. GT Racing: Motor Academy 
a. FIFA 10 

4. Sonic Jump 


sulte a disponibilidade do sen idade com o seu aparelho 
5. James Camerons AVATAR 


em wwrclare 
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Depois de ganhar da elite pela primel- 
ra vez, você pode explorar a região 
de Kanto, Estando lá, basta ir até o 
prédio da Silph CO e Steven Stone 
(Campeão de Ruby e Sapphire) per- 
mitirá que você escolha um dos três 
iniciantes de Hoenn (Treecko, Mudkip 
e Torchic) para sua equipe! 


O VISUAL MUDOU muito desde 3 versão do Game 
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MAIS DE 50 GRANDES TÍTULOS. 

AFINAL, MANGÁ É A NOSSA LÍNGUA. 


www.MANGASJBC.com.Br 


DECAISPORTS DS 


UMA MARATONA DE 
ESPORTES AGORA NO 


SEU DS 
A série Deca Sports nasceu na 


tentativa da Hudson de embar- 
car no sucesso que a Nintendo 
conseguiu com Wii Sports. 
Como o primeiro game se saiu 
muito bem vendendo mais de 2 
milhões ao redor do mundo, é 


que não ia demo- 
rar muito para 
surgirem outros da 
série. Sendo assim, 
Deca Sports 2 saiu para 
o Wii (e você pôde confe- 
rir o Review na edição 4129 da 
NW) e muito em breve o DS vai 
receber seu título da série. 
Deca Sports DS adaptou para 
o portátil a jogabilidade que 


INFO 


Plataforma: 


Produção: 
Hudson 
Desenvolvimento: 
Hudson Sof 
Gênero: 

Esporte 
Lançamento: 
Março de 2010 


Expectativa: 
Média 


óbvio 


antes dependia dos controles 
com sensores de movimento do 
Wii, trazendo para as duas telas 
10 modalidades esportivas iné- 
ditas: golfe, Rugby, pingue-pon- 
gue, queda-de-braço, escalada, 
paraquedismo, tiro ao prato, 
Sepak Takraw, Cheerleading e 
Bobsled. 


Se você ficou 
confuso ao ler alguns desses 
nomes, não se espante: Deca 
Sports DS conta com alguns 
esportes diferentes mesmo e 
essa é a marca da série. 

Outra coisa bacana é que será 
possível customizar sua equipe 
no game do jeito que quiser, 
modificando as habilidades, os 
atributos físicos e até as roupas 
dos seus atletas virtuais. Assim 
que tiver sua equipe montada, 


Ela : pa 
* faça no DS aquilo que deveria fazer Na vida real, sedentário! 
Eee 


é só detonar seus amigos no 
Multiplayer que terá suporte 
para até 6 jogadores via "Game 
Sharing", ou seja, basta ter 
apenas um cartucho para que 
todos consigam se divertir nas 
competições. 
Com lançamento previsto 
para o mês de março, Deca 
Sports DS promete trazer 
muita diversão descom- 
promissada para os ávidos 
proprietários do portátil da 
Nintendo. 


ESPORTES 
ESTRANHOS, 
MAS DIVERTIDOS 


Em 22 de Fevereiro, descubra 
a beleza do infinito oceano 
enquanto desvenda os 
mistérios de uma antiga 


mo [ - 
civilização submarina. 


O MESTRE DE HYRU LÊ 


"Eu gostaria de continuar usando neste 


NW: Quanto tempo é neces- 
sário para se desenvolver 
um game da série The 
Legend of Zelda? 

Eiji Aonuma: O tempo que se 
leva para produzir um jogo varia 
de acordo com diversos fatores. 
Por exemplo, depois de Phantom 
Hourglass, nós imaginamos que 
os jogadores iam logo querer 
uma continuação. Sendo assim, 
nós decidimos logo o nosso obje- 
tivo com Spirit Tracks, realizando 
a nossa visão da maneira mais 
eficiente possível. 

Eclaro que algumas vezes 
fatores de desenvolvimento 
podem empacar o tempo em 
que um jogo pode ser feito. 

O que acontece se alguém da 
produção tem uma grande ideia, 
mas nós já começamos a tra- 
balhar em um outro conceito? 
Nosso objetivo mais importante 
é satisfazer nossos jogadores, 
então se sentimos que uma ideia 
vai melhorar toda a experiência, 
nós algumas vezes trabalhamos 
para implementa-la, mesmo que 
isso signifique que falharemos 
com o cronograma. 


Como manter-se fiel às ori- 
gens de uma série que já 
mudou tanto? Existe alguma 
regra ou ordem para manter 
certos elementos intactos? 
Embora a série já exista a tanto 
tempo, nós temos um pouco de 
liberdade em relação ao formato 
de cada game individualmente. 
Por exemplo, em Spirit Tracks 
nós introduzimos um trem cus- 
tomizável, onde Link pode viajar 
por Hyrule. Eu não sei ao certo se 
isso poderia ter sido antecipado 


novo game de Wii muitos dos elementos que 
foram introduzidos em Twilight Princess...” 


baseando-se no que foi incluído 
em velhos games da série. 

Eu não acho que haja nenhu- 
ma regra fechada e imutável 
que tenhamos que seguir 
quando produzimos um game, 
mas o time (de produção) 
gosta de pensar que existem 
algumas características que 
devem ser mantidas e fazem 
sentido a todos os games de 
Zelda. Isso é uma coisa muito 
difícil de se definir, mas é algo 
consistente em todos os games 
que fizemos desde o primeiro e 
imagino que seja algo que nos- 
sos fãs sentem também, 


Você acha que Zelda é pro- 
duzido e jogado de forma 
diferente daqueles games lan- 
çados na década de 19807? A 
essência ainda está presente? 
Como eu disse, a sensação que 
o game passa é consistente a 
todos os Zelda que foram lan- 
çados desde o primeiro. Pelos 
projetos que eu dirigi nós procu- 
ramos fazer este sentimento o 
mais realista e tangível possível. 
E eu acredito que mais para 
frente poderemos seguir ainda 
mais nessa direção com o futuro 
avanço dos hardwares e da tec- 
nologia gráfica. 


O que você acha que é dife- 
rente hoje de quando você 
começou a trabalhar na 
Nintendo? 

A minha carreira começou como 
a de um artista que define sua 
própria expressão para a de 

um diretor que maximiza tudo 

o que sai de seu time de desen- 
volvimento, e agora continua 


como um produtor que desenha 
o futuro da franquia Zelda. Em 
qualquer posição que estiver, eu 
quero manter o jeito positivo de 
desafiar tudo, com o intuito de 
desenvolver cada vez mais cada 
título em que trabalhar. 


Recentemente você disse 
que o estilo gráfico de Zelda 
para o Wii ainda não havia 
sido decidido, mas que cer- 
tamente seria "realista" ao 
invés do estilo "Wind Waker”. 
Você pode nos falar um pouco 
sobre isso? 

Eu gostaria de continuar usando 
neste novo game de Wii muitos 
dos elementos que foram intro- 
duzidos em Twilight Princess. Um 
destes elementos é o estilo artis- 
tico desenhado de uma maneira 
mais realista. 

Em relação aos dois diferentes 
estilos de arte, eu sinto que o 
estilo cartunesco é a melhor 
maneira de entregar o tipo de 
jogo que queremos no Nintendo 
DS. Se utilizássemos um estilo 
realista para os gráficos, o tama- 
nho de Link e dos outros per- 
sonagens seria muito pequeno 
para ser controlado em relação 
ao tamanho dos cenários, cons- 
truções e objetos no DS. Não 
seria algo impossível de se fazer, 
mas estaria bem longe da expe- 
riência ideal do jogador. 

O esquema de controles 
e de jogabilidade que 
adotamos com Phanton 
Hourglass e Spirit Tracks, 
usando o estilo cartoon 
chamado "deformation" (defor- 
mação), onde mudamos as pro- 
porções entre os personagens 
e outros objetos nos cenários, 
podem ser naturalmente aceitos 
pelo jogador. 


AONUMA FAZIA BONECOS NA FACULDADE DE ARTES. 


Link té porc 
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Você também disse que o 
novo Zelda mudaria de forma 
significativa a estrutura bási- 
ca do jogo, mas como manter 
o balanço entre os novos ele- 
mentos e os clássicos? 
Você está correto! Nós dis- 
semos que gostaríamos de 
fazer neste novo título para 
o Wii algumas mudanças fun- 
damentais a fórmula da série, 
algo que temos observado no 
decorrer dos últimos games. 
Embora eu não possa ser espe- 
cífico neste momento, eu posso 
dizer que estamos cientes da 
paixão de nossos fãs pela série 
e tenha certeza de que man- 
teremos intactas 
f uma boa parte 
dos elementos que 
fizeram a Zelda ser 
oque é. 
| Ly Em Spirit Tracks 
finalmente pode- 
mos controlar a 
Ff princesa Zelda, 
V embora de uma 
maneira diferente e em 
apenas algumas partes 
do jogo. Qual será o pró- 
ximo passo? Existe algum 
plano de fazer um game 
onde Zelda será o persona- 
gem principal? 
Nós sentimos que introduzindo 
Zelda como um dos compo- 
nentes do jogo na aventura de 
Link em Spirit Tracks demos 


um grande passo em relação 
asérie, Até este ponto ela era 
uma particpante passiva 
nos games e eu acredito 
“ que pudemos mostrar 
bastante sobre seu caráter 
e personalidade desta vez. 
Nós estamos atentos para 
as respostas dos jogadores e 
como eles se sentem em rela- 
ção ao papel de Zelda em Spirit 
Tracks. Vamos levar isso em 
consideração no futuro. 


Como começa um dia na 
vida de Aonuma? O que 
você faz? 

Eu faço o café da manhã todos os 
dias para a minha esposa e meu 
filho, É uma espécie de "aqueci- 
mento", sendo que o resultado 
final dos meus ovos indica qual 
será a minha condição para o 
resto do dia. 

A conversa na mesa do café é 
especialmente preciosa porque 
é o momento em que posso ter 
um tempo com minha família 


durante os dias da semana quan- 


do trabalho até tarde da noite. 
Por isso eu nunca posso dormir 
demais! (apesar de as vezes não 
aguentar...). Depois do café, eu 
tomo banho e me preparo para 
o escritório, e saio de casa com 
meu filho que vai para a escola. 
As vezes uma boa ideia aparece 
durante estes meus banhos 
matutinos, nestes dias eu acabo 
me atrasando e saio de casa cor- 
rendo para a estação de trem. 


Você trabalha com Shigueru 
Miyamoto por tantos anos, 
você se lembra de quando o 
conheceu? Qual foi a sua pri- 
meira impressão dele? 

A minha carreira na Nintendo 
começou como Pixel Artist (artis- 
ta que faz desenhos com pixels) 
e desenhista de personagens 
como Mario. Mesmo com toda 
a experiência em uma das mais 


"Eu toco percuss 
gosto dos ritmos d 
poder experimentar 


competitivas universidades de 
arte do Japão ainda levou um 
bom tempo para que eu domi- 
nasse técnicas específicas neces- 
sárias para o desenvolvimento 
de games. Eu ainda me lembro 


quando Miyamoto me disse, "sua 
experiência na universidade de 
arte parece não ter feito bem a 
você" em um momento em que 
estava perdendo muito tempo em 
um projeto. 

Isso fez com que eu me esfor- 
çasse ainda mais para terminar 
o trabalho de uma vez. No 
entanto este tipo de "conselho- 
empurrão" não é uma atitude 
típica dele. Eu acredito que ele 
fez este comentário porque 
sabia que eu me sentiria pro- 
vocado por ela. E depois disso 
Miyamoto continuou a me dar 
feedback, sendo que algumas 
vezes ele fazia ações que eram 
completamente contraditórias. 


No Japão, onde eu posso ouvir 
um concerto de sua banda 
"The Wind Wakers" e qual ins- 
trumento você toca? 

Eu toco percussão latina (Bongo 
ou Conga) e as vezes bateria. 
Wind Wakers é a orquestra de 
sopro da Nintendo e eu sou o 
capitão dela. E fazemos con- 
certos na primavera, verão (ou 
outono) e no natal na grande sala 
de conferências que fica no topo 
do prédio da sede da Nintendo 
(em Kyoto no Japão). Pelo fato de 
acontecer dentro do escritório, o 
público fica restrito aos funcioná- 
rios da Nintendo e suas famílias. 
No último ano nós pudemos fazer 


ão latina na minha banda € 


o samba... espero um dig 
o carnaval do RIO. 


um concerto fora da empresa no 
auditório público da cidade de 
Kyoto, onde um grande número 
de famílias e amigos puderam 
assistir. Nestes eventos nós toca- 
mos sons originais de jogos de 
videogame (isso porque a orques- 


tra é formada por membros do 
departamento de som da empre- 
Sa) e recebemos uma resposta 
muito positiva. Esperamos poder 
fazer um concerto como este 
pelo menos a cada dois anos. 


De onde você tira inspiração 
para os labirintos e Puzzles 
(quebra-cabeças) do jogo? 

É interessante notar que a for- 
mação do nosso time de desen- 
volvimento, que cria os Puzzles 
do jogo, acaba resultando em 
um aproximação filosófica dife- 
rente a forma como são ela- 
borados. Por exemplo, um dos 
desenvolvedores que trabalhou 
nos labirintos em Spirit Tracks 
tem uma formação em progra- 
mação. Nós descobrimos que 
os Puzzles que ele criou tinham 
muito mais cálculos matemá- 
ticos e ciência do que os feitos 
por outros designers sem este 
treinamento. Como jogado- 
res, nós possuimos diferentes 
maneiras de fazer os puzzles 
desafiadores e divertidos de 
serem resolvidos. Eu estou 
feliz que tenhamos este time 
tão diverso e que faça nosso 
trabalho ser único. 


Quem é o desenhista dos per- 
sonagens de Spirit Tracks? A 
inspiração poderia ter vindo 
dos marionetes que você fazia 
na faculdade? 
O design principal para Spirit 
Tracks foi criado por Koji 
Takahashi, que também dese- 
nhou os inimigos de Phantom 
Hourglass, e Koji Kitagawa, que 
fez os labirintos em Twilight 
Princess. Como eles trabalharam 
juntos antes, eles não precisa- 
ram de muitas explicações para 
entender o que precisávamos 
criar e eu confio muito neles. 
Como eu não olho mais cons- 
cientemente para os bonecos 


de madeira que fazia na facul- 
dade, é difícil dizer que eles 
possam ter servido de inspi- 
ração, é difícil dizer o quanto 
influenciaram no design. No 
entanto eu acredito que estes 
serviram como inspiração para 
a resolução dos puzzles na 
jogabilidade de Zelda já que os 
meus bonecos eram montados 
usando diferentes peças. 


Existe algum detalhe espe- 
cial em Spirit Tracks que é 
como uma marca registrada? 
Algo que só quem o conhece 
vai notar? 

Meu estilo favorito de jogo é 
aquele onde eu me surpreendo 
com tudo o que vejo, e sinto que 
isso me deixa empolgado para 
sempre procurar mais sobre 

o assunto. Como produtor, eu 
acho que devemos colocar estes 
elementos no centro do game 
que os diretores desenvolveram. 
Nós estamos tentando criar 
elementos que possam intrigar 
os jogadores para o que vem em 
seguida e deixá-los interessados. 
Se você os encontrar no estilo de 
jogo, você vai descobrir que são 
estes os detalhes das quais nos 
importamos tanto. 


Como brasileiros que 
somos, não poderíamos 
deixar de perguntar... 

O que você sabe 

sobre o Brasil? 

O meu tio era um 

negociador de mer- 

cadorias que frequen- 
temente viajava ao 

Brasil e mandava cartas 

ao meu pai. O carimbo 
nestas cartas estava sem- 
pre dentro de uma gema ou 
vidro (ele está se referindo 
ao carimbo da República 
Federativa do Brasil) que não 
era comum no Japão, e por isso 


quando era jovem eu imaginava 
como o Brasil era maravilhoso, 

Eu toco percussão latina na 
minha banda e gosto dos ritmos 
do Samba. Embora eu ainda não 
tenha tido a oportunidade de 
vê-lo, eu espero um dia poder 
experimentar o carnaval no Rio 
de Janeiro. Eu gostaria de man- 
ter isso como um prazer para 
aproveitar sozinho ou em famí- 
lia, ao invés de analisar como 
algo que poderia usar em um 
game no futuro. 


No Brasil nós temos algumas 
escolas de desenvolvimento 
de games. Você poderia dar 
um conselho para estas pes- 
soas que querem se tornar 
produtores no futuro? 
Eu estou feliz em saber que 
o desenvolvimento de games 
tornou-se tão popular no mundo 
todo, onde existem instituições 
para que pessoas apaixonadas 
possam formalmente aprender 
sobre o assunto. Eu aconselharia 
a estas pessoas que mantenham 
um olho crítico quando joga- 
rem todos os tipos de games. 
Mantenha-se focado nas coisas 
que você gosta e não gosta. Se 
você for um observador quando 
jogar seus games, será capaz de 
identificar os elementos 

chave que o fazem 

divertido. 
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Kamen Rider, foi 
criado por Shotaro 
Ishinomori em 1971 e 
fez muito sucesso no 
Japão. Anualmente 
por lá uma nova série 
de tv é lançada. Aqui 
no Brasil tivemos à 
sorte de poder curtir 
duas séries clássicas: 
Kamen Rider Black 
eRX 


Em 2008, adaptaram 
a série japonesa 
Kamen Rider Ryuukt 
de 2002 para o públi: 
co americano, assim 
a série foi recriada 
etornou-se Dragon 
Knight 


ouro que controla um dragão? 


ld 


ON VIROU MAI 
DIAL, os games musicais evoluíram 
assustadoramente, Apesar de toda 
essa evolução, ainda estamos bem 
longe de fazer música de verdade 
nos games. Isso é algo bem compre- 
ensível, já que não é nada fácil tocar 
um instrumento musical, ainda mais 
transformar isso em jogo. Agora com 
dança a coisa é diferente. Just Dance 
tenta trazer ao jogador uma expe- 
riência autêntica de dança usando 

o Wii Remote. E consegue com uma 
jogabilidade simples e original, 

onde você precisa apenas copiar os 
movimentos que aparecem na tela. 
Efazer isso é tão fácil e intuitivo que 
qualquer pessoa consegue jogar, por 
menor que seja sua intimidade com 
os videogames. Apesar do game 
registrar apenas o movimento do 
Wii Remote, o divertido é dançar 


livremente com o corpo inteiro e não 
ficar apenas mexendo o braço. 

Como a grande maioria dos games 
para Wii é melhor curtir Just Dance 
entre amigos do que sozinho. Como 
numa balada o outro jogador pode 
entrar a qualquer momento na brin- 
cadeira, basta apertar A+B no Wii 
Remote para começar a dançar em 
grupo. Quanto mais gente participar, 
mais engraçado o game fica. 


EU ME REMEXO MUITO! 
Graficamente o jogo não é lá grande 
coisa, mas o visual encaixa perfei- 
tamente com a jogabilidade. Os 
dançarinos virtuais são caracteri- 
zados de acordo com a música, e as 
coreografias são bem fiéis: se em 
“Eye of the Tiger” vemos uma boxe- 
adora dançando como se estivesse 
lutando (com socos e tudo!), em 
“Womanizer” vemos uma secretária 
igualzinha à Britney Spears fazendo 


a mesma coreografia do clipe. 

Claro que tudo isso não adiantaria 
se a seleção da músicas fosse ruim, 
mas Just Dance contém mais de 30 
músicas para escolher, que vão de 
Elvis Presley à Kate Perry. Quase 
todas as músicas são bem famosas, 
marcaram época e são muito dan- 
cantes. 

Infelizmente, algumas delas não 
contam com a voz das cantoras 
originais, mas nada que atrapalhe a 
diversão. Como todas as músicas já 
vem abertas desde o início e não há 
nenhum modo carreira ou desafios 
Single Player, o jogador solitário 
não terá muito o que fazer e logo 
deve perder o interesse. Sozinho 
a jogabilidade também não ajuda, 
por isso o ideal é juntar os amigos 
porque divertido em Just Dance não 
é ganhar ou perder mas sim como o 
próprio nome diz, "apenas dançar”. 

- Bruno Lazzarini 
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Timido se comparado 
ao sucesso estrondoso 
que a série detém hoje. 

Atualmente já temos títulos 

da série espalhados por 

diversos consoles, até nos 
portáteis, como é o caso do 

Nintendo DS. 

Call of Duty: Modern Warfare - 
Mobilized é a ligação do mais novo 
game da série, o Modern Warfare 
2,como DS. Esse título é para que 
aqueles que possuem o portátil da 
Nintendo não fiquem de fora de um 
dos maiores games de guerra da atu- 
alidade. 

Eaversão Mobilized não deixa de 
ser um excelente game. Para quem 


teve a oportunidade de experimentar 
aversão de World at War para o por- 
tátil, pode esperar muitos recursos 
que também o agradarão nesta ver- 
são. Afinal, os dois são bem parecidos 
etrazem praticamente a mesma 
mecânica. A diferença é que este foca 
na guerra contemporânea, enquanto 
o outro tratava da Segunda Guerra 
Mundial. 

De qualquer maneira vale dizer que 
os controles do game não são para 
todos. Por isso para quem está acostu- 
mado a atirar usando controles analó- 
gicos vai penar ao ter a experiência de 
tiro no DS. Isso porque você controla a 
mira pela tela de baixo, com a caneta 
Stylus. E a movimentação do persona- 
gem fica para o direcional ou mesmo 
os botões, tanto faz. Na tela sensivel 
ao toque também é possivel trocar de 


armas, selecionar granadas, acionar a 
mira, recarregar e ver o mapa de cada 
fase, Fora isso, ainda é possível pilotar 
grandes máquinas como tanques ou 

até mesmo utilizar armas de alto poder | 
de destruição. 

O som do jogo continua muito bom, 
assim como em qualquer um da série. 
Mesmo no DS, podemos contar com 
diversas vozes, tiros, passos, explo- 
sões. A única coisa repetitiva é o som 
dos inimigos que é sempre o mesmo. q 

Por incrível que pareça Call of Duty: 8 
Modern Warfare - Mobilized permite 
um Modo Multiplayer que pode ser 
em rede ou pela internet Wi-Fi. Claro 
que detonar seus amigos em rede 
é muito mais divertido. Nesse caso, 
quem tiver mais habilidade com a 
Stylus, sai na frente. 


— Flávio Croffi 


Dragões são legais. Quem nunca 
gostou deles? Fort 
e temidos, estes seres que habitam 
a imaginação de todos os fás de 
histórias de ficção e fantasia podem 
nunca ter existido, mas existem 
tantas histórias, relatos, filmes e 
até jogos envolvendo dragões, que 
é fácil esquecer que eles não são de 
verdade. Bom, isso se você não for 
um “dragãologista”, como sugere 
Dragonology para DS. 

No game você assume o papel de 
ajudante do Dr. Ernest Drake, um 
famoso e rico especialista em dra- 
gões que está montando um grande 
material sobre seus vários anos de 
pesquisas. A história desse jogo é 
baseada no livro Dragonology: The 
Complete Book of Dragons (ainda 
sem versão em português), lançado 
em 2003, onde Dr. Ernest conta e 
detalha seus estudos. 

Ajudar o Dr. Ernest significa ir aos 
mais exuberantes locais do mundo 


imponentes 


DRAGONOLOGY 


SER UM ESPECIALISTA EM DRAGÕES NÃO É UMA TAREFA FÁCIL 


em busca das mais variadas e raras 
formas de dragões. Para tal missão, 
você precisa se equipar com itens 
como um apito para chamar os 
lagartos voadores, armaduras para 
se proteger das baforadas de fogo, 
entre outras bugigangas. Quando 
estiver equipado, basta escolher 
uma localidade e pegar uma carona 
de dirigível. 

Nos labirintos você controla o 
personagem por vários cenários. 
Em cada um deles podem ou não 
existir pistas que vão levá-lo até um 
dragão. Cada pista representa um 
tipo de jogabilidade. Ao analisar um 
osso com uma lupa, por exemplo, 

é necessário encontrar algum tipo 
de marca que indique que animal 
passou por ali. Os minigames são 
diferentes e usam botões, tela de 
toque e até mesmo o microfone do 
DS. Nada é revolucionário, mas se 
encaixam bem na proposta de inves- 
tigação e caça. 


Os problemas de Dragonology são 
pequenos, mas com o tempo irritam. 
O personagem anda muito devagar; 
escapar dos animais silvestres que 
aparecem em alguns dos cenários é 
desnecessário; e alguns minigames 
de captura ou para finalizar a missão 
são muito estranhos, tal como o de 
enjaular o dragão, onde uma roleta 
com números aleatórios aparece 
e você precisa somar e acertar os 
números para ganhar. 

Fora das missões é possível ali- 
mentar e brincar com os dragões 
capturados para ganhar sua confian- 
ça, ensiná-los a voar e depois devol- 
vê-los a seu habitat. Parece até um 
“NintenDragons”, referência direta a 
Nintendogs, jogo da Nintendo onde 
você cuida de cachorros. 

Dragonology não é ruim, mas é o 
tipo de jogo que após 3 ou 4 missões 
se torna enjoativo o suficiente des- 
motivando o jogador. 

— Lucas Patricio 


ANS puta asa 
seria algo parecido com a trama 
original da Saga dos Saiyajin, onde 
os guerreiros mais poderosos do 
mundo se enfrentariam direto num 
torneio, sem muita história. Pois 
bem, me enganei. Acabei descobrin- 
do que tentaram fazer do jogo algo 
parecido com um RPG. A princípio, 
a ideia até pareceu boa e a história. 
se desenrola bem no começo. No 
entanto, se o jogador não for um 
fã da série Dragon Ball, acho difícil 
encontrar graça em algumas piadas 
do game, ou mesmo entender o 
desenrolar da trama, que faz refe- 
rências diretas a diversos aconteci- 
mentos do desenho animado. 

No game, você controla os perso- 
nagens principais da série, como 


A AÇÃO DO GAME LEMBRA MAIS uM JOGO DO POKÉMON 


Goku, Tenshinhan e Krillin, por 
exemplo. A jogabilidade fica por 
conta de um sistema baseado em 
turnos, onde cada personagem se 
move (atacando, defendendo ou 
usando algum item) por vez. Ou 
seja, esqueça aquela ação desen- 
freada em tempo real que os fãs 
de DBZ estão acostumados a ver. 
Isso é um pouco frustrante e, por 
vezes, você agradece aos céus 
por não atravessar o caminho de 
nenhum inimigo “fantasma”. E por 
que fantasma? Simples, você pode 
estar andando feliz pela floresta 
do nada, entrar numa batalha. 
Lembra como, às vezes, era irritante 
atravessar aquelas cavernas do jogo 
Pokémon, em que você não tinha. 
como evitar pisar num bichinho? É 
exatamente isso que quero dizer. 
Aparte legal, a princípio tam- 
bém, fica por conta das animações 


durante os golpes dos personagens. 
Ver 0 Goku lançando o famoso 
Kamehame-ha é alucinante, mas 
como tempo enjoa, Uma dica em 
relação ao ataque da sua equipe é 
investir em golpes combinados, os 
efeitos são bem mais devastadores. 
O game também possui um sistema 
de distribuição de habilidades, peri- 
cias e atributos (como todo RPG) e 
seu personagem pode encontrar, 
ganhar e comprar itens que o dei- 
xarão mais forte para derrotar os 
adversários, isso é muito útil. 

Dragon Ball Z: Attack of the 
Saiyans é um game mediano. Não 
empolga muito, mas pelo menos 
deve satisfazer aos fãs da série. 
Já para quem não curte muito as 
aventuras de Goku, o jogo pouco 
acrescentará. É melhor mesmo cur- 
tiruma partida de Pokémon. 

- Viviane Werneck 


Sands of Destruction é um RPG 
que mais parece uma viagem no 
tempo. Tudo, desde a sua apre- 
sentação gráfica e musical até a 
sua mecânica lembra a de um jogo 
de 10 anos atrás, e ao mesmo tempo 
em que isso não é necessariamente 
ruim, significa também que o jogo 
abusa de aspectos que eram tole- 
ráveis na época, mas que hoje são 
simplesmente irritantes. 

Não é uma coincidência SoD ter 
um ar de jogo retrô. No seu time 
de desenvolvedores temos nomes 
ilustres como o roteirista Masato 
Kato, o compositor Yasunori Mitsuda 
e ilustrador Kunihiko Tanaka, 
que trabalharam em alguns dos 
melhores RPG's das eras 16 e 32-bit, 
como Chrono Trigger, Chrono Cross 
e também no jogo que é a maior ins- 
piração para Sands of Destruction, o 
polêmico Xenogears. 

O mundo de SoD não é um bom 
lugar para humanos viverem. A 


sociedade é dominada por animais 
com corpos humanóides chamados 
de Ferals, que discriminam huma- 
nos e os tratam como escravos. 
Inconformados com essa injus- 
tiça, um grupo chamado “World 
Amnihilation Front" pretende, dras- 
ticamente, destruir o mundo para 
acabar com essa situação, mas os 
Ferals também se organizam e criam 
"World Salvation Comitee” para 
combater os anarquistas. Alheio 

a tudo isso, vivendo em uma vila. 
isolada, um jovem chamado Kyrie é 
subitamente envolvido no conflito 
quando é convocado, contra a sua 
vontade para o WAF, sem saber que 
detém um poder terrível que pode, 
de fato, acabar com o mundo. 

Fiel ao legado de Xenogears, o 
jogo usa um sistema de batalha 
similar e também repete aconte- 
cimentos idênticos ao clássico no 
começo da história, mas o tom é 
diferente. Em Sands of Destruction, 


SANDS OF DESTRUCTION 


COMBATA A DISCRIMINAÇÃO DESTRUINDO O PLANETA 


apesar da temática de destruição 
do mundo e discriminação parecer 
sério, a narrativa é bem leve, com 
piadas e clichês bobinhos. Algo bem 
diferente da abordagem pseudo- 
religiosa de Xenogears. 

A jogabilidade dos RPGs clássicos 
está bem marcada no sistema de 
batalha que consegue manter o 
ritmo através de ataques baseados 
em timing e Combos. 

O jogo tem uma quantidade 
impressionante de cenas dubladas, 
mas o que deveria ser um destaque 
acaba se tornando um incômodo já 
que a localização deixa a desejar. 

Sands of Destruction está longe 
de ser o sucessor espiritual de 
Xenogears como todos esperavam. 
De qualquer maneira é melhor os 
fãs do gênero esperarem pelo lança- 
mento de Infinite Space ou mesmo 
revisitar o excelente Knights in the 
Nightmare de 2009. 

- Edson Kimura 
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O game mais insano e polêmico de todos os tempos invade o seu Wii 


as próximas páginas pre- 

pare-se para revisitar todo 

o universo do excêntrico 
Travis Touchdown, o assassino que 
levou muita gente a comprar um 
Wii. E não é pelos gráficos mara- 
vilhosos e nem pelos movimentos 
realistas com o Wii Remote, mas 
simplesmente porque o game é 
bom demais! Mas antes de conti- 
nuar, fica a dica: garotas em trajes 
sumários, diálogos recheados de 
duplo sentido e muita violência 
servem para os fãs mais velhos 
do Wii, mas certamente não seria 
uma boa mostrar ao seu filho 
menor de 16 anos! 


Com dilacerações nojentas e 
muito sangue bem misturado com 
piadinhas, humor negro e cultura 
pop No More Heroes 2: Desperate 
Struggle chega ao mundo dos 
games direto da mente criativa- 
mente insana do produtor Suda51. 

Se você nunca ouviu falar deste 
game na vida, saiba que você pode 
amá-lo ou odiá-lo. Lógico que é 
muito mais fácil amar, se você 
curte cultura pop e vai entender 
as enormes referências que exis- 
tem no game. Portanto, No More 
Heroes é para quem é fá de qua- 
drinhos, cinema, mangá, animê, 
música, novela, Faustão, séries do 


= Giuliano Peccilli 
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Prime Time e por aí vai 

O game se passa 3 anos depois 
do original, continuando o sucesso 
do primeiro (de 2007), mas tenha 
certeza de que muita coisa mudou 
desde então. 


Em No More Heroes nós conhe- 
cemos o personagem que mora 
em um motel de quinta categoria 
em Santa Destroy, na Califórnia 
e que resolveu comprar uma 

espada japonesa à laser (Beam 


Katana) no site eBay. Sendo um 
otaku (fã de desenhos japoneses), 
Travis coleciona diversos bonecos 
e vê animes na televisão. Sem 
dinheiro para comprar um video- 
game novo, ele resolve afogar as 
mágoas em um bar onde conhece 
Sylvia Christel que como repre- 
sentante da UAA (“associação 

de assassinos profissionais”) da 
cidade coloca Travis no ranking 
dos assassinos e ele não decide 
só entrar, mas se tornar o número 
1. Travis teve ajuda de um ex- 
lutador, chamado Thunder Ryu 


para evoluir sua técnica de luta e o 
apoio da Doutora Naomi que sem- 
pre lhe forneceu armas a preços 
“justos”. A aventura acaba quando 
Travis tenta ficar com Sylvia, mas 
descobre que ela é casada com 
Henry que não só aparece, mas é 

a grande batalha do final do pri- 
meiro game. Logo no começo do 
segundo Travis não é mais o top da 
UAA e tem que enfrentar Skelter 
Helter que diz querer vingar a 
morte de seu irmão, mas acaba 
derrotado por Travis. Sylvia apare- 
ce e o convence a entrar de volta 
no páreo. Mas o fato que o faz 
aceitar o desafio definitivamente 

é quando recebe em casa só a 
cabeça de seu amigo da locadora, 
Bishop Shidux. Além de escalar 

o ranking novamente, ele também 
precisa vingar o amigo detonando 
uma gangue misteriosa de assassi- 
nos que acaba de surgir. 


to pode, mané! 


O game não só mantêm o nível 
do primeiro jogo, como vai além. 
tirando tudo o que 0 primeiro não 
tinha de legal. Parece até que o 
próprio criador andou bisbilhotan 
do pela web a procura da opinião 
dos fãs sobre sua criação. Entre 
estas melhorias estão, o fato de 
você não precisar mais explorar a 
cidade com sua moto numa jogabi- 
lidade para lá de esquisita, e nem 
fazer trabalhos chatos. No lugar 
foram colocados mapas onde você 
cai direto dentro da pancadaria, 
além de uma série muito maior 

de minigames bacanas que tiram 
sarro de jogos de Nes, um prato 
cheio aos saudosistas da geração 
8 bits. Tudo isso deu muito mais 
velocidade ao jogo. Além disso, o 
game ganhou um visual melhora- 
do e os personagens estão com o 


MATCH 


Quando você termina 

o jogo aparece a opção 

New Game + que per- 

mite jogar com todas a: 

armas que voc 

Além disso, o jogo li 

o modo Death Match, 

onde você pode enfrem. 

tar novamente todos os 
assinos do jogo 


desenho um pouquinho diferente. 
Na parte sonora há uma nova 
música bem dançante nas sequên- 
cias da história. 

Uma outra grande novidade em 
NMH2 foi a possibilidade de jogar 
com os personagens Shinobu e 
Henry da versão anterior, o que 


” acrescenta a jogabilidade duas 


mecânicas bem diferentes. shinobu 
usa uma Katana (espada japonesa) 
e salta alto. Segurando o golpe, ela 


Travis Touchdown 


Ele tem 30 anos, e vive em Santa 
Destroy, Califórnia em um hotel com 
sua gatinha a Jeane, É um assassino 
profissional, gosta de Luta Livre e tem 
o estereótipo de otaku, fá de quadri- 
nhos e desenhos japoneses como Pure 
White Lover Bizzare Jelly que você 


conhece mexendo na tv do quarto dele. 


solta dois raios da espada, apesar 
de ser mais frágil do que o Travis, 
ela é muito mais ágil. Já o Henry, 
utiliza uma espada, Beam Katana, 
que desfere 3 bolhas de energia nos 
inimigos. Ambos os personagens 
não são selecionáveis a qualquer 
hora, eles aparecem apenas em 
momentos chave da história. 

Fora isso ainda existe mais uma 
adição interessante no game que 
éa possibilidade de usar mais de 


Sylvia Christel 
Ela é uma sedutora agente nipo- 
ucraniana da UMA, viveu e cresceu na 
França e foi casada com o irmão de 
Travis. Mesmo casada, ela sempre deu 
mole para o assassino topetudo. Sylvia 
está sempre coagindo o protagonista 
de uma maneira bem sutil. 


uma espada! Se usar uma já era 
demais, imagine duas? Sim, você 
terá o dobro de inimigos fatiados 
em pedaços bem pequenos! 

Fora isso a customização do per- 
sonagem ficou mais detalhada e 
divertida com o acréscimo de uma 
série de novos itens. 

Em termos de jogabilidade é ine- 
gável dizer que para curtir toda a 
ação de NMH2 você precisa mesmo 
é de um Wii Remote, mas se você 
não curte fazer movimentos brus- 
cos poderá curtir o game usando o 
Classic Control, optando por uma: 
jogabilidade mais tradicional. 


Shinobu Jacobs 


Tendo o nome de Scarlet Jacobs 

é conhecida pelo pseudônimo de 
Shinobu. Ela tem 21 anos e é uma ninja 
asssassina afro-americana, sendo tam- 
bém a mais jovem da UMA, No primeiro 
game ela achou que Travis havia mata- 
do seu pai. Na luta contra ele, Shinobu 
perde a mão direita e pede que a mate, 
porém ele poupa sua vida. Em No More 
Heroes 2, Shinobu volta chamando 
Travis de mestre e decide ajudá-lo em 
sua vingança. 


No More Heroes 2 é um game 
genial que merecia fácil uma 
continuação, pois além de acres- 
centar muitas surpresas aos fãs 
ainda teve o cuidado de manter 
todo o estilo que o marcou como 
um dos games "politicamente 
incorretos" do Wii. Para quem já 
jogou, não se preocupe porque 
você ainda vai continuar “carre- 
gando a bateria" da espada de 
Travis como se estivesse fazendo 
um "cinco contra um” no Wii 
Remote e vai continuar a sentar 
no "trono" para salvar o jogo. 
NMH2 é imperdível e obrigatório 
para qualquer gamer! 


! 


Irmão gêmeo do Travis que cresceu na Além de ser muito gostosa 


irlanda e tem sobrenome desconheci- é fabricante profissional de 

do, Ele usa uma Beam Katana chamada armas e uma ex-lutadora. Ninguém 
Saber Cross. Henry já foi casado com sabe seu nome completo, muito menos 
Sylvia Christel, mas eles se divorcia a idade. Ela desenvolve as chamadas 
ram, só que o motivo você só descobre Beam katanas (espadas japonesas à 
jogando NMH2, Ele tem a mania de laser!) e as vende. Naomi não curte 
deixar longos recados na secretária muito quando recebe cantadas do 
eletrônica dos outros. E tem sonhos Travis, mas como ele gasta uma baita 


estranhos com personagens de anime. grana, ela tolera. Curiosamente, a 
roupa dela lembra uma das perso- 
nagens do anime Pure White Lover 


Bizarre Jelly que Travis adora. 
ETR) 


EC) 
a 


Goichi Suda já foi agente 
funerário, mas sua paixão por 
games o levou a presidente da 
Grasshopper Manufacture e pro- 
dutor de Killer 7 (Game Cube) e da 
série No More Heroes (Wii). Seu 
apelido por aí é Suda51 porque 
curiosamente em japonês Go é o 
número 5 e Ichi é 1. E nós da NW 
não poderíamos deixar de dar uma 
palavrinha com o cara. 


NMH2 parece ser cheio de 
referências a cultura pop em 
geral que qualquer gamer vai 
entender. Existe alguma coisa 
no game que talvez os jogadores 
não entendam? 

Eu queria que todos os jogadores 
entendessem No More Heroes 

2, por isso eu não fiz nenhum 
segredo, no entanto uma loja que 
fica em Santa Destroy chama-se 
Airport 51. Esse é o nome da colu- 
na que eu escrevo regularmente 
na revista semanal Famitsu que é 
publicada no Japão. Já o vendedor 
da Airport 51 é "Mask de Uh" (o 
escritor Takeshi Uechi) que escreve 
a coluna junto comigo. Talvez as 
pessoas do Brasil não entendam 
isto. Existem ainda outras referên- 
cias como esta no game. 


Você tem planos em fazer uma 
sequência de Killer 72 

Eu nunca pensei em fazer uma 
sequência para Killer7, mas eu 
tenho interesse em fazer um game 
que tenha o mesmo "vibe" que ele. 


Você é chamado de Quentin 
Tarantino dos videogames. O 
que você acha disso? 

Eu gosto das partes dos filmes 


de Tarantino que "aquecem o 
coração". É interessante ouvir das 
pessoas que eu sou o Tarantino 
dos videogames, especialmente 
porque o a maior parte das minhas 
referências vem do Japão. Se as 
pessoas me chamam assim porque 
eu tenho a chance de estimular 

os jogadores da mesma maneira 
que Tarantino estimula o público, 
então eu fico muito feliz por isso. 
Depois de tudo o que aconteceu 
a Travis, como você acha que ele 
será no futuro? 

Travis terá uma vida pacata. Mas 
se houver algo que o tire do sério, 
ele certamente estará pronto 
para a ação. 


No More Heroes é como um 
filme! Você o imagina desta 
maneira? Quem na sua opinião 
seria Travis Touchdown? 

Eu tenho muito interesse que NMH 
vire um filme, mas não acho que 
isso aconteça. Mas claro que eu 
queria que Johnny Knoxville fizes- 
se o papel de Travis. Alguns dos 
personagens do game possuem 
características únicas. 


Quando você pensou nos perso- 
nagens do game qual foi a sua 
inspiração para eles? 

Quando fiz Travis eu me inspirei 
em Jackass. Agora para Shinobu 
havia uma personagem cha- 
mada Saya de BLOOD+ que foi 
desenvolvido pela Grasshopper 
Manufacture. Shinobu nada mais 
é do que Saya traduzida no estilo 
da Grasshopper. Quando eu come- 
cei a pensar nos chefes imaginei 
quais seriam apropriados para 


enfrentar Travis, se funciona- 
vam dentro do game e também se 
eram divertidos. 


Você não quer colocar um 
assassino brasileiro em No 
More Heroes 3? Alguns brasi- 
leiros ficariam honrados de ver 
um conterrâneo lutando contra 
Travis em um próximo game. 
Eu prometo que farei um assas- 
sino brasileiro se houver um No 
More Heroes 3. Na verdade eu 
estava pensando em fazer um ati- 
rador de elite brasileiro em NMH2, 
mas por causa da composição da 
história eu tive que tirar 5 perso- 
nagens no final. 


Qual a sua mensagem para os 
fãs brasileiros de NMH. 

Quero agradecer aos fãs brasilei- 
ros por apoiarem NMH, Eu ouvi 
falar que o primeiro game se 
tornou muito popular no Brasil. 
Como vocês devem saber eu sou 
um grande fã de artes marciais, 
por isso eu me sinto próximo a 
vocês. Eu nunca fui até o Brasil, 
mas quero poder visitá-los algum 
dia. Eu espero de alguma maneira , 
poder entretê-los com este game. 
Wanderlei Silva está mandando 
bem no UFC. Espero que vocês 
possam jogar com o Travis imagj- 
nando-se como o Silva derrotando 
poderosos oponentes. Eu quero 
que vocês curtam batalhas'inten- 
sas como em Cidade de Deus, mas 


com o seu Wii Remote. a» 
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à 22 anos (1987) chegava às 

lojas japonesas um clássico 

para o Famicon (NES): Glory 
of Heracles. Baseado na mitologia 
grega o game seguia o mesmo 
estilo de outros de sua época. E 
não demorou muito para o suces- 
so lhe render algumas sequências 
para Super Famicon (SNES) e uma 
história paralela para Game Boy. 
No Japão todo mundo já ouviu 
falar das aventuras de Glory of 
Heracles, mas no ocidente o game 


Um herói sem memória, seres míticos e uma grande história 


nunca deu o ar de sua graça. Mas, 
agora a Nintendo tenta se redimir 
com os fãs lançando no Brasil o 
primeiro game da franquia para o 
Nintendo DS. 


O mal paira sobre a Grécia antiga. 
As grandes cidades estão em guer- 
ra e monstros bizarros aterrorizam 
a Terra. enquanto heróis lendários 


é o que você vai encontrar em Glory of Heracles. 
— Edi Carlos Rodrigues 
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sofrem com crises de identidade. 

Na ilha de Creta, um estranho 
jovem é encontrado desmaiado. 
Ele não se lembra de quent é, uu 
como chegou até lá. Vagando sem 
rumo, ele acaba esbarrando em 
Leucos, uma menina peralta e um 
trio de ninfas simpáticas. 

O jovem descobre que é um 
imortal e que seus novos amigos 
também são. Estaria o destino 
unindo um grupo especial? 

É nesse clima que começa Glory 
of Heracles e já deu para entender 
que o garoto que não sabe quem 
é na verdade é você! Prepare-se 
para uma longa jornada até o 
monte Olimpo à procura de res- 
postas. Mas não espere que esta 
viagem seja um passeio de férias: 
muitos perigos e inimigos devem 
cruzar o seu caminho. 


À primeira vista você não vai notar 
nenhuma novidade em relação as 
77 dezenas de RPGs que já jogou na 
sua vida, só conforme for avançan- 
do é que sua impressão val mudar. 
ed O visual do game remete direta- 
Q | Re mente aos jogos da década de 1990 
como Lufia, Star Ocean, Tales of 
Phantasia, entre outros, A diferen- 
çafica nos gráficos 3D com texturas 
pintadas, o que permite o movi- 
mento de câmera. 
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Ao explorar a Ilha de Creta pre- 
pare-se enfrentar muitos inimigos 
ea batalha é resolvida através de 
muita estratégia por turnos como 
Dragon Quest. 

Para controlar os personagens 
você pode usar a caneta ou apenas 
o direcional e os botões. Toda ofen- 
siva é montada na tela sensível ao 
toque e uma vez definido o ataque 
a ação acontece na tela de cima. 
De longe a parte mais divertida dos 
combates são as magias. Você pode 
escolher a potência das invocações, 
se elas serão automáticas ou manu- 
ais. Se escolher a segunda opção 
terá que participar de mini-games, 
para aumentar a força do seu ata- 
que, Se conseguir completar a tare- 
fa corretamente, o seu ataque terá 
a força aumentada em até 170%, A 

abertura em desenho animado logo 
no começo e o som dão a pitada 
final ao tempero de RPG clássico. 
Glory of Heracles é simples, diverti- 
do e tem uma boa história. 

Se você é um entusiasta dos RPGs 

no DS pode ir sem medo. e» 
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Eye a nordeste da sala. Mate-o e siga para 
o botão à sudoeste. Ative o botão e, com 
Link, acerte o botão próximo ao garoto. 
Com os dois pressionados ao mesmo 
tempo, a porta azul se abrirá. 

Corra com o Link até a escada na parte 
noroeste, Ande ao redor desta sala e um 
Silver Chuchu irá ana) Dereateo 
com a Phantom Zelda. Teletransporte-se 
e mate mais dois Chuchus e siga para 
o sudoeste da sala. Lá existe um chão 
arenoso que Zelda não pode atravessar, 
mas Link sim. 


Ative os botões com cada um dos perso- 
nagens, criando uma ponte que permite 
que Zelda atravesse em segurança. Siga 
para a direita, pelos espinhos. Ao redor 
da sala há um piso diferente, que brilha. 
Deixe Link no local e atravesse os espi- 
nhos com Zelda. Há outro botão igual 
depois dos espinhos, Pise nele com Zelda 
e os dois personagens trocarão de lugar. 
Siga com a princesa. 

Use o Whip e vá para o lado esquerdo. 
Troque a espada que está numa estátua 
para a outra estátua, abrindo a porta 
para o 15º andar da Tower of Spirits. Com 
Zelda, atravesse os espinhos e siga para 
a parede da direita. Depois para o sul e 
para a esquerda até o triângulo brilhante. 
Controle Link até o outro triângulo ama- 
relo para trocar de lugar com a princesa. 


Continue com Link, passando pelo Silver 
Chuchu, e vá para o Norte, pela areia. 
Fuja do Zora Warrior até um bloco no 
chão. Puxe-o para a esquerda e depois 
para cima. Aqui há dois botões para você 
pressionar, Coloque o bloco em um deles e 
pise no outro. Isso fará os espinhos desa- 
MRRACAAM ANquianto gs hatãos estinarar 
pressionados. Selecione Zelda e vá até 

o quadrado brilhante no meio do mapa. 
Com Link, corra para o canto sudoeste e 
mude de lugar com o Phantom. Agora, 
pise no mesmo botão de antes, só que 
dessa vez com a Phantom Zelda, tirando 
os espinhos. 

Corra para a parte leste do mapa com o 
Link e depois vá com Zelda, Abra a porta 
e pegue o bai com a Small Key. Com Link 
siga para a esquerda, pegue as escadas 
para a parte central da sala, corra pelo 
corredor oeste. Use o Boomerang para 
acertar o botão que irá aparecer, crian- 
do uma ponte bem à frente. Com Zelda, 
teletransporte até o canto nordeste do 
mapa. Siga para baixo, cruzando a ponte 
e seguindo por cima dos espinhos até a 
região sudoeste do mapa. Vá para o cir- 
culo vermelho à direita com Zelda e, com 
Link, corra para a parte sul da sala, Pise 
no circulo com Link para trocar de lugar. 
Com ela, teletransporte até o Phantom 
Eye na parte nordeste da sala. Ande todo 
9 caminho até Link e pise no botão à direi- 
ta dos espinhos e ele poderá atravessar. 

Siga para a esquerda, até umas pedras 
rolantes. Com Zelda, cruze os espinhos. 
ao norte até a fonte das pedras e, depois 
que uma passar, suba com Zelda e faça 
com que Link siga diretamente atrás, 
passando em segurança. Pise em um 
dos botões ao redor com Link e no outro 
com Zelda, formando uma ponte. Vá 
com Zelda para perto da ponte, mas 
não cruze-a ainda. Siga por ela com Link 
e atordoe (não mate) o Phantom Eye. 
Mande-o para o canto nordeste do mapa 
com o Whirlwind até que ele passe pela 
areja. Teletransporte até ele com Zelda. 
Agora, pise em cada um dos botões com 
Cada personagem para abrir a porta ao 
norte do mapa. 

Siga com Link até o centro e depois 
teletransporte-o até o Phantom no topo 


da sala e abra a porta para o décimo 16º 
andar. Siga pelos cantos e leia a pedra. 
Ela diz que você deve seguir do verde 
para o vermelho, criando um símbolo. 
Teletransporte até o Phantom Eye no lado 
esquerdo do mapa. Aqui você deve traçar 
a mesma rota que o Phantom da sala da 
dliaireste pararant. Gama ot 
verde, siga para o bloco do canto superior 
direito, depois diagonalmente até o canto 
inferior esquerdo, e depois até o quadra- 
do vermelho. Com isso, a porta para o 
décimo sétimo andar se abre. Suba para 
adquirir o Fire Rail Map. Uma cena entre 
Link, Zelda, Anjean e Byrne se segue, e 
você estará de volta ao piso mais baixo da 
torre, pronto para seguir de trem para o 
Snow Realm, 


GORON VILLAGE 
Siga para o Snow Realm, e trace uma 
rota pelos trilhos que levam à quarta e 
última área do mundo: o Fire Realm. 
Rume para o vilarejo à direita, entre e 
continue à esquerda. Na próxima área 
vá pelo caminho das pedras. Siga para 
baixo, passando pelo botão. Quando 
acionado, o botão cria uma ponte longe 
de onde está. Para dar tempo de passar 
você deve acionar o botão da maior dis- 
tância possível, usando o Boomerang. 
Quando a ponte abrir, rapidamente siga 
para a plataforma ao norte e atravesse, 
Siga para o norte, através da passagem. 
Depois da conversa volte e siga para a 
direita, Atravesse o caminho e vá para 
o sul, Quando chegar nas duas tochas, 
pule e vire à direita para retornar ao 
início. Siga para a direita para iniciar 
uma cena. Você terá que seguir para o 
Snow Realm e trazer gelo para resol- 
ver o problema dos Gorons. Entre no 
trem e siga para lá, parando em Anouki 
Village. Perto do lago à esquerda há o 
Anouki azul que irá ajuda-lo. Concorde 
em levá-lo de trem e siga para a estação 
ao norte da casa do carpinteiro - é a 
estação onde Russel, o fotógrafo, vive. 
Fale com o Anouki próximo ao lago, 
depois entre e saia da casa à direita 
para passar 0 tempo. Fale com o Anouki 
novamente para receber o Mega Ice. 
Siga o mais rápido possível para a Goron 
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FIRE SANCTUARY 


FIRE TEMPLE 


plataforma descer. Pule e entre na porta. 

Para derrotar as tartarugas, use o arco. 
No próximo piso, vá até a sala com o 
botão. Acima dela está uma orbe de flecha 
azul. Desça-o e coloque-o alinhado com o 
botão de olho, atrás da porta. Faça com 
que a orbe aponte para a esquerda. Pise 
no botão para abrir a porta, e atire uma 
flecha na orbe para que ela acerte o botão 
e faça aparecer uma plataforma. Pegue a 
plataforma e coloque-a no pequeno vul- 
cão à esquerda. Volte, pegue a orbe azul, 
pule na plataforma e deixe-a carregá-lo. 
Depois, pegue a plataforma do vulcão para 
a superfície mais acima também. Acerte o 
botão próximo a você. 

Próximo ao pilar central você vê 3 vulcões. 
Coloca a plataforma azul no da esquerda, a 
orbe que você trouxe no da direita (voltada 
para a esquerda), e a orbe que aponta dia- 
gonalmente no vulcão de baixo, apontada 
para o nordeste. Suba na plataforma azul e 
acione o botão com o bumerangue. A lava 
empurrará você e as orbes para cima. Agora 
você pode, com o arco, atirar na orbe à sua 
direita e, depois, diretamente no botão de 
olho. Acionando os dois, a porta azul se abri- 
rá. Pegue a chave. 

Volte para baixo e pule na plataforma 
central usando o Whip na nova haste de 
madeira. Volte para a sala onde você derro- 
tou o Stalfos e siga para a porta trancada à 
sua esquerda. suba no carrinho e deixe que 
ele ande em círculos. Você deverá acionar 
os quatro botões de olho na parede 
aosul, na seguinte ordem:2-1-4-3. 
Desça para o Basement 3. Anote os locais 
marcados no mapa na parede da esquerda. 
Pule nas plataformas à esquerda, pegue 
a bomba, e traga-a para explodir a pedra. 
Pegue a plataforma azul e jogue-a no vul- 
cão. Pule, espere que ele o lance para cima, 
e entre no carrinho. 

As indicações que você marcou no 
mapa são os botões que você deve 
acionar. Na primeira rota, são o primeiro 
eoterceiro botões. Você chegará a uma 
plataforma à direita da Boss Key. Com o 
Whirlwind, lance a chave no carrinho à 
esquerda. Na segunda rota, ative o primei- 
ro, segundo e quarto botões (esse último 
com o uso do arco e flecha). Você e a Boss 
Key chegarão juntos à porta para a sala do 
chefe. Entre. 


CHEFE - CRAGMA, LAVA LORD 
Use o arco e flecha para acertar o ponto 
fraco do chefe - a área brilhante na barriga. 
Quando ele acertar o chão com os braços, 
uma pedra aparecerá. Fique perto dela e 
desvie de mais um ataque com os braços, 
que deverá acertar a pedra e criar uma 
daquelas plataformas azuis que você usou 
nos quebra-cabeças do templo. Jogue-a no 
vulcão à direita para entrar no carrinho. 
Durante o percurso, use o arco e flecha 
para acertar os pontos fracos do chefe 
econtinuar em frente. Quando o último 
ponto fraco for atingido, acerte Cragma 

no olho. Isso o derrubará no chão, e você 
poderá atacá-lo com a espada. Repita todo 
o processo até vencer. 

A Red Force Gem consertará a última 
parte da Tower of Spirits. O Fire Rail Map 
começará a brilhar, e novos trilhos surgi- 
rão. Pegue o Heart Container no baú e 
volte para a entrada pelo portal e siga para 
a Tower of Spirits. 


TOWER OF SPIRITS 5 

Compre a Bomb Bag do Beedle's Shop. 

se ainda não o fez, e siga para a Tower of 
Spirits, subindo até a nova área da torre. 
Três Phantoms patrulham a área e a pri- 
meira Tear of Light pode ser encontrada no 
canto inferior direito do mapa. Corra para 
lá e use as bombas nas caixas para abrir 
os caminhos. Suba para o canto superior 


esquerdo e estoure as caixas. Vá para a 
zona segura no canto e empurre os blocos 
para liberar o caminho. Pise no botão para 
criar um baú no outro canto da sala. 

Agora siga para a zona segura na parte 
norte da sala. Use o Whip na área onde o 
baú apareceu para chegar até ele e pegar 
a Small Key. Agora abra a porta e suba ao 
199 piso da torre. Siga para o canto superior 
direito e pegue a orbe. Siga para a sala da 
esquerda e coloque a orbe no quadrado à 
direita da porta. Pise no botão para abrir a 
porta e, ainda no botão, use o Boomerang 
duas vezes na orbe que está dentro da sala 
(para que ela aponte para o norte). Atire 
uma flecha na primeira orbe (a que você 
trouxe) para criar uma ponte no canto 
sudeste da sala. Siga para lá e cruze a ponte. 

Caminhe para a esquerda e até um 
Wrecker Phantom aparecer. Deixe que ele 
veja você para que se transforme em uma 
bola e venha em sua direção. Vá desviando 
até que ele destrua as caixas que protegem 
aTear o Light e o caminho até as escadas. 
Pegue o item e suba as escadas para 0 20º 
piso. Aqui, vá para a parte nordeste da 
sala, onde há um botão. Empurre a caixa 
que está na sala para criar uma platafor- 
ma entre a plataforma do botão e outra à 
esquerda. 


Siga para a parte sudeste da área e pro- 
voque o Phantom. Quando ele derrubar as 
caixas, pegue a orbe e suba na plataforma 
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círculos vermelhos com cada personagem 
para trocá-los de lugar, e trace uma rota 
para Zelda em direção à porta que abre 
com a Big Key. Os Floor Masters e as cha- 
mas desaparecerão, e você poderá voltar 
com Link e subir para o 23º piso. Com a 
ajuda de Zelda, abra a porta ao norte. Um 
Warp Portal aparecerá à direita, Suba as 
escadas para 0 24º piso da torre. 


Desvie dos raios de Byrne. Quando ele vier 
em sua direção com a manopla, desvie 
para que ela fique presa no chão. Pegue a 
manopla com Zelda, e a princesa vai derru- 
baro chefe. Acerte-o com a espada até que 
ele acorde. Repita isso até que ele desça 
para a superfície. Parta para cima dele com 
a espada (a terceira ou quarta espadadas 
o acertarão). Quando ele carregar energia 
vermelha, se esconda atrás de Zelda. Com 
Zelda e Byrne medindo forças, aproveite 
para atacá-lo com a espada. Repita até 
vencer. 

A Lokomo lhe dará uma Force Gem, que 
irá restaurar mais Spirit Tracks do Ocean 
Rail Map. Parta para o Ocean Realm em, 
busca do Sand Temple. 


SAND SANCTUARY 
Na área nova do Ocean Realm você deve 
prestar atenção em três estátuas gigantes 
que estão espalhadas em volta dos trilhos. 
Marque a direção em que elas apontam. No 
centro do mapa há um trilho que aparente- 
mente não leva a nada, e é para lá que você 
deve seguir, o Sand Sanctuary (note como 
ele tem o mesmo desenho do Rail Map). 
Você deve usar uma bomba na área cor- 
respondente ao ponto onde os olhares das 
três estátuas se cruzam. Marque no mapa 
a localização de cada estátua (como você 
marcou no Rail Map) e trace linhas na dire- 
ção em que cada estátua aponta. Exploda 


uma bomba no ponto certo, que é no canto 
superior direito do retângulo do meio. Uma 
escadaria aparecerá. Desça para conhecer 
Rael, 0 sábio do Sand Sanctuary. Toque 

a música que ele irá ensinar para formar 
novos Spirit Tracks no Ocean Rail Map. 
Você terá que passar por três desafios para 
chegar ao Sand Temple. Saia do santuário 
etrace um caminho pelos novos trilhos que 
levam ao Fire Realm. 


DESAFIO 1 

Na caverna que você entrará no caminho 
ao Fire Realm há um chefe como aquele 
que apareceu no Snow Realm, Repita o 
mesmo processo para vencê-lo, Atire em. 
seu olho diversas vezes. 


DESAFIO 2 
Os túneis funcionam como Lost Woods, no 
começo do jogo. Siga esses passos: 

1, Ao passar pelo túnel, pare e dê marcha 
ré. Você aparecerá em outra área. 

2. Novamente pare e dê marcha ré. Você 
aparecerá em outra área. 

3. Aqui, vire à direita e pronto. Siga na: 
direção sul, de volta ao Ocean Realm, na 
área onde o Sand Temple se encontra. 


DESAFIO 3 

Siga para 0 Sand Temple. Você terá que 
andar em circulos por ele, destruindo todos 
os canhões para que a porta do santuário 
se abra. Atire nas balas para evitar ser 
atingido, Quando destruir o último 
canhão, a porta se abrirá. Trace uma 
rota em direção à entrada do templo. 


SAND TEMPLE 
Siga para a direita depois de entrar. 
Desvie das pedras e siga para a 
esquerda. Fique nas marcações 
sobre'o chão para reve- 
lar um botão. Com 
garco e flecha, atire 
por entre as pedras 
para acertar o olho azul. 
Siga para a esquerda e abra o baú. 
No local os Stalfos devem ser derro- 
tados na mesma hora, então atraia-os 
para um canto e use o Whip. Abra o baú 
com a Small Key. 

De volta à área central, vire à direita e 


abra a porta trancada. No próximo piso, 
siga para a direita e caia para baixo. Siga 

o caminho, evitando os Sand Blobs até a 
sala com os espinhos que giram. Quando o 
do meio for para cima, siga-o. O da direita 
atingirá a parede antes, formando uma 
junção entre os dois para você poder pas- 
sar, Suba ao terceiro piso. Aqui, vença os 
Stalfos com o arco e flecha. Você pode usar 
o Whip também. Siga as tochas à esquerda 
para um baú com a Sand Wand. 
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Volte para a sala anterior e use a Sand 
Wand para levantar Link e poder passar 
por cima da parede, Volte ao piso anterior 
ecrie uma barreira de areia para parar 
os espinhos. Com a Sand Wand você pode 
matar os Sand Bobs: endureça-os com a 
Wand e depois use a espada. Vá para qual- 
quer um dos lados e espere os espinhos 
saírem do caminho. Corra para a parede 
oposta, e use a Sand Wand para levantar 
Link até a plataforma. Crie uma barreira de 
areia para parar o espinho no meio (onde 
não há areia). Isso cria uma ponte até a 
porta, Desça. 

Siga pelo caminho das pedras, à direita. 
Use a Sand Wand para passar. No lugar onde 
você atirou no olho com o arco anteriormen- 
te, mova as pedras para o lado com a Sand 
Wand. Corra para a esquerda e suba na pla- 
taforma. suba as areias com a Sand Wand 
até encontrar a Small Key, Desça e use a 
Sand Wand para pular para a parte central. 

Agora empurre a pedra com a ajuda da 
Sand Wand para encaixá-la na catapulta. 
Ative o botão para abrir o caminho. Crie uma 
ponte à esquerda e abra a porta trancada. 
Endureça os Sand Blobs e coloque-os sobre 
os botões. Para cruzar o lago de areia, crie 
um caminho com a Sand Wand e atravesse 
rapidamente. Siga para a direita. 

Aqui, empurre o bloco com o espinho 
azul nas seguintes direções: direita, baixo, 
direita, baixo, esquerda, cima, Desça e 
pise no botão. Pare uma pedra com a Sand 
Wand e mova-a para a catapulta. Pise no! 
botão e atire uma flecha na orbe, Pegue 
outra pedra e posicione-a no botão para 
manter a ponte estendida. Siga para a parte 
central do piso. 

Aqui, empurre o bloco da esquerda para a 
direita, baixo, baixo, direita, cima e direita. 
Empurre o bloco da direita para a esquer- 
da, esquerda, baixo, baixo, esquerda. Isso 
abrirá uma das portas. Agora, mova 0 
bloco da esquerda para a esquerda, baixo, 
direita, direita, direita, e para cima, Mova 
o outro bloco para a esquerda, depois para 
baixo. Mova o primeiro para cima. Mova 
o segundo para a esquerda, cima, direita, 
cima, esquerda, e baixo. Finalmente, mova 
o primeiro para baixo. Agora você pode 
Seguir para a esquerda. Desvie dos espi- 
nhos, vença os Stalfos, e siga para a parte 


superior da sala. 

Aqui há dois cilindros com espinhos rodan- 
do pelo caminho de areia. Você precisa 
parar os espinhos de forma que você tam- 
bém esteja na parte de cima e os espinhos 
formem uma ponte para a plataforma com 
o botão. Ative o botão e, com a porta aberta, 
use a Sand Wand para parar os cilindros de 
forma que eles formem uma longa ponte 
para o outro lado. Suba e entre na sala com 
as Sand Snails. Use a Sand Wand nas fumaci- 
nhas que aparecem no chão para forçar que 
a Snail que estava lá apareça, atordoada. 
Ataque com a espada. Na sala seguinte, use 
a Sand Wand no tanque de areia para encon- 
trar a Boss Key. Volte com ela para a sala 
central, faça uma ponte com a Sand Wand 
para passar, e abra a porta para 0 chefe. 


CHEFE: SKELDRITCH, 

ANCIENT DEMON 

Quando o chefe cuspir uma bola de pedra, 
use a Sand Wand para colocá-la numa 
catapulta. Acerte o botão com a espada 
para atirar a pedra na direção do chefe. 
Note que o ponto fraco dele muda de 
posição: primeiro à direita, depois atrás, 
depois atrás mais à esquerda. Carregue a 
catapulta e acerte o botão de longe, com 
o Boomerang ou com o arco e flecha, isso 
quando ela estiver alinhada com a parte 
do corpo do chefe que não tem armadura. 
Quando restar só o crânio de Skeldritch 
erga-o com a Sand Wand e acerte o cristal 


vermelho com a espada. Repita até vencer. 
Após a batalha, desça as escadas. Pegue o 
Heart Container e siga para baixo, pulando 
da plataforma à esquerda e seguindo em 
frente para encontrar outro baú. Nele está 
o Bow of Light. Pegue o portal azul e acer- 
te o botão de olho na parede com o novo 
arco (segure a flecha por um tempo para 
que ela absorva energia). Volte ao início e 
fale com Zelda para entrar no trem e seguir 
para a Tower of Spirits, pela Última vez. 


TOWER OF SPIRITS 6 

Natorre, pegue o portal azul, siga pela sala 
onde lutou com Byrne e vá para o topo 
datorre. Carregue o arco e atire nos dois. 
botões. Desça as escadas e pegue bombas/ 
flechas, depois desça mais uma vez e suba 
pela única porta disponível, Acerte a pare- 
de para atrair um Phantom até você e pos- 
sua-o com Zelda. Suba novamente, e mova 
Zelda para a direita, através dos espinhos, 
para acionar o botão. Desça na lava e suba 
em cima dela com Link. Espere o Phantom 
se afastar e siga para a plataforma com 

o botão. Jogue uma bomba no botão e, 
enquanto espera pelo disparo dela, siga 
para o noroeste, em direção a outro botão. 
Acerte-o com o Whip/Boomerang para que 
os dois botões sejam ativados ao mesmo 
tempo e a porta abra. 

Na sala escura, apague a tocha na zona. 
segura. Desça e apague outra tocha. Volte 
para a zona segura, mas vá para cima 
até encontrar uma pedra com dizeres, e 
apague as duas tochas no caminho. Desça, 
mas caminhe pela parede a esquerda para 
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não cair. Quando chegar na porta, apague 
mais uma tocha à direita. Espere que o Fire 
Phantom passe e apague a última tocha. 
Acerte o Phantom e possua-o com a prin- 
cesa, Suba para o piso anterior, passe pela 
laya e suba pela primeira porta do piso. No 
canto inferior esquerdo da sala, acenda as 
duas tochas com Zelda para abrir a porta. 
Nessa sala, vá para a areia com Link e der- 
rote o Stalfos. Faça uma ponte para Zelda 
Usando a Sand Wand, até as tochas. Mova-a 
rapidamente antes que a areia baixe, até a 
Plataforma com as escadas. Aqui, suba nas 
costas da princesa e siga em direção ao baú 
à direita, usando a Sand Wand para trans- 
portar a dupla (não desça do escudo de 
Zelda). Pegue a Small Key no baú e volte 
para o piso inicial, da lava. 


Cruze a lava e desça para a sala escura 
mais uma vez, Vá para a esquerda e para 
baixo até achar uma sala com duas portas 
fechadas, acendendo as tochas conforme 
passa por elas. Passe a sala com as portas 
fechadas e siga para a esquerda. Acenda 
todas as tochas na sala com o Phantom. 
Agora, deixe que ele veja Link para que ele 
saia da porta. Mantenha-o ocupado com 
Zelda e acerte-o nas costas, possuindo-o 
coma princesa, Carregue o arco e atire 
no olho na parede que o Phantom estava 
protegendo. Volte, passe o lago de lava e 
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siga para a sala escura, com dois Phantoms 
comuns. Siga para o canto superior esquer- 
do e estoure a parede aqui com uma bomba. 
Entre e passe pelos dois corredores. 

Aqui, deixe Zelda próxima ao tanque de 
areia. Levante a areia com Link para poder 
subir nas costas dela. Siga em direção ao 
botão, ative-o, e mova Link para o circulo 
vermelho ao sul, Com Zelda, teletransporte 
(você deverá ter possuído um Warp 
Phantom) para o Phantom Eye assim que 
ele passar pelo outro circulo vermelho. Os 
personagens trocarão de lugar. Siga para 
a zona segura com Link, e teletransporte 
Zelda até o Phantom Eye novamente, dessa 
vez no chão, perto dos espinhos. Atravesse 
os espinhos com Zelda até o triângulo 
amarelo, e siga com Link para o outro para 
que eles troquem de lugar. Suba com Link 
até que o Phantom o veja, e atraia-o para 
a areia, matando-o. Rapidamente, corra 
para o lugar que o Phantom estava prote- 
gendo e acerte o olho na parede com uma 
flecha de luz. Volte e troque de lugar com 
Zelda mais uma vez. Siga para a zona segu- 
racoma dupla. 


Agora, siga com Zelda perto do tanque de 
areia acima. Empurre Link para cima com 
a Sand Wand e suba nas costas de Zelda. 
Vá para a direita, na frente do buraco onde 
há marcas no chão. Acerte a orbe azul pelo 


buraco da esquerda, com o Boomerang, 
duas vezes, para que ela aponte para 0 
norte. Atire nele com uma flecha de luz 
para abrir a porta, e desça mais uma vez 
para a sala escura. Ataque o Phantom aqui 
e possua-o com Zelda. Use o Boomerand 
para acender a tocha no canto superior 
esquerdo da sala. Aqui, acerte o olho com 
uma flecha de luz, pegue a Small Key no 
baú, e entre na porta por onde você veio. 
Role em direção às estátuas na parte 
superior da sala para pegar a terceira e 
Última Small Key. Siga para baixo e para a 
esquerda, em direção à nova porta aberta. 
Continue para o lugar onde há um Warp 
Phantom. Distraia-o com Zelda para poder 
atacá-lo com Link, depois possua-o. Volte 
para a sala onde as duas portas estavam 

e desça até a zona segura com uma porta. 
Você estará em um corredor com três 
portas trancadas. Convenientemente, você 
tem três chaves! 


PRIMEIRA PORTA. POSSUA 

UM WARP PHANTOM 

Na primeira porta, a da esquerda, siga pelo 
corredor e depois para baixo. Deixe Zelda 
em seu lugar por enquanto e siga com Link 
pela areia. Ative o botão e mova Zelda atra- 
vés da ponte. Faça com que ela pare perto 
da areia, e use a Sand Wand para subir com 
Link nas costas dela. Siga até o buraco na 
parte baixa da sala. Das costas de Zelda, 
passe pelo buraco com o Whip e pise no 
botão. Atravesse a ponte com Zelda. Suba 
até que um Phantom apareça e teletrans- 
porte Zelda ao sentinela quando ele estiver 
no lado direito. Siga para cima com Link 
para o mesmo canto, com a Sand Wand, 
assim que o Phantom começar a se mover. 
Acerte-o nas costas e possua-o com Zelda, 
Ele é um Warp Phantom 
também, mas assim você 
oelimina de uma vez. 
Teletransporte 
Zelda para o 


ele estiver na 
plataforma da 
esquerda e levante 
aorbe. Suba o 
pequeno pedestal 
com Link e acerte 


SEGUNDA PORTA 
UM FIRE PH 
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UM WRECKER PI 


DEMON TRAIN 


destrua o que ele jogar em sua direção. 
Quando ele soltar ratos, detone-os antes 
que eles completem um circulo, caso 
contrário Cole controlará Zelda como 

uma marionete. Se isso acontecer, corte 
as cordas com o Boomerang. Conforme 
chegar mais perto de Malladus ele soltará 
um raio, Você deve permanecer atrás de 
Zelda, tomando cuidado com o piso, que 
muda de posição. Quando Zelda encontrar 
Malladus, ela e Cole flutuarão para a tela 
de cima. Prepare uma flecha de luz e atire 
em Malladus na tela de baixo. Mantenha 
as mãos firmes, pois os tiros terão que ser 
rápidos e precisos. 


MALLADUS 
Essa batalha tem três partes: proteger 
Zelda, enfraquecer Malladus, e por fim 
derrotá-lo. Zelda canalizará energia lumi- 
nosa, e você deve protegê-la a todo custo 
das pedras flamejantes que Malladus 
lançará, As primeiras são fáceis: golpeie 
com a espada, com movimentos laterais. 
Duas pedras serão jogadas da direita ou da 
esquerda, e você terá que correr para atin- 
gira pedra a tempo. A parte mais difícil da 
luta vem agora, quando Malladus lança 
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quatro pedras de uma vez. Fique próximo 
à princesa e use o ataque giratório da 
espada para repelir as pedras. Continue 
defendendo Zelda das pedras para que ela 
atire um raio de luz em Malladus (se ela 
for atingida antes disso, o ciclo recomeça, 


então dê o seu melhor!) Agora você e 
Zelda tocarão uma canção para enfraque- 
cer Malladus. Não é difícil, preste atenção 
na música de fundo. 

A fase final requer que você chame a 
atenção de Malladus e o posicione de 
costas para Zelda. Para i: 
as pernas da frente do vil 
ele virar para você, continue fazendo 
ele rodar, prestando atenção na tela 
de cima o tempo todo. Zelda está com 
o Bow of Light, e quando ela puder 
atirar o cursor se tornará um ícone 
amarelo e estrelado. Quando isso 
acontecer, aperte o novo botão na tela 
de toque para que a princesa dispare 
a flecha de luz. Depois de três tiros 
certeiros, Malladus cairá ao chão. 
Ataque-o com a espada até que seu 
chifre quebre. Repita novamente para 
quebrar o outro chifre. Na terceira vez, 
Link atacará o crânio do demônio com 
a espada. Assim que Link e Malladus 
entrarem numa disputa de forças, 
esfregue a tela com a Stylus até que 
Zelda chegue até Malladus, e a batalha 
acaba. Fim de jogo! Parabéns por com- 
pletar mais esta grande aventura! > 


Wii Motion Plus” 


' Power Cruising E Swordplay ] Irsbee E Arhey JJ Coving Ladino dq 
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mODoLBY 2009 Nintendio. Wi Sports Resort e Wi são marcas da Nintendo. Dolby, Pro Logic e o símbolo double.D são marcas da Dolby Laboratories. 
“Frisbee”, “Frisbes Disc”, Wham-O”, “Frisbee Golf” e os respectivos logotipos são marcas registradas da Wham-O, Inc. Todos os direitos. 
PRO LOGICII reservados. 2009 Nintendo. 


1000 Wi Points 


Confira os destaques de Wii Ware, Virtual Console e DSi Ware que você não pode perder! 
— Edson Kimura 
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PROJETO CANCELADO NO N 


ESTE JOGO TEM UMA HISTÓRIA 
CURIOSA: originalmente ele 

seria lançado no NES, e seria uma 
evolução das mecânicas de outro 
game clássico, o Section Z, junto 
com as inovações do bem-suce- 
dido Mega Man, e usaria um chip 
especial que permitiria novos efei- 
tos e outras melhorias. Entretanto, 
com o advento do Super Nintendo 
o projeto foi cancelado e a Capcom 
engavetou o jogo até ressuscitá-lo, 
quase vinte anos depois, como um 
título para DSi Ware. 

Você controla Will, um piloto que 
acabou dentro de The Void, um 
universo paralelo cheio de misté- 


ES CHEGA AO DSi WAR 


ESTE É UM DOS POUCOS 
JOGOS QUE FAZIAM 

OS DONOS DE SUPER 
NINTENDO FICAREM 
COM INVEJA DOS DONOS 
DE MEGA DRIVE. Shadow 
Dancer faz parte da famo- 
sa série Shinobi, e os 
velhos fãs já sabem 

o que isso significa: 
um excelente jogo 

de plataforma 2D, 
com jogabilidad 
excelente e gráficos 
bonitos. Prepare-se 
para correr e atirar 
centenas de Shuriken 


rios e perigos. Junto com o único 
grupo de humanos sobreviventes, 
você terá que lutar pela sua sobre- 
vivência derrotando uma raça alie- 
nígena, enquanto tenta encontrar 
um jeito de fugir. O game é sem 
cerimônias como um legítimo jogo 
de plataforma 2D 8-bits. Com bons 
controles e ação clássica, vale 

a pena conhecer este título que 
ficou perdido no tempo. 


E 20 ANOS DEPOIS 


CLÁSSICO IMPERDÍVEL DO MEGA DRIVE NO SEU Wii 


("estrelas ninja") nos inimigos, no 
controle do ninja mais estiloso de 
todos os tempos, que nesta aven- 
tura está acompanhado do seu fiel 
cão Yamato, que também ataca os 
inimigos e os deixa incapacitados 


para você desferir o golpe de mise- 


ricórdia. Além disso, você sempre 
poderá invocar poderes sobrei 
turais que atacam os inimigos com 
combos devastadores. 

Shadow Dancer é como um bom 
vinho porque envelheceu bem, 
com bons controles e um ótimo 
visual. É a nossa sugestão para 
você relembrar aquelas tardes 
passadas no fliperama. 


ESSA é para 


você 


le achava que Ets er 


Plataforma 


Produtora 


Jogadores 


Preço 
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POKEMON 


— Mateus Lôbo 


Desde sua criação, pode-se dizer 
que um dos maiores objetivos de 
Pokémon é reunir os jogadores e 
fazer amigos. E curtindo o game 
existem duas formas de se fazer 
isso. A primeira é trocando mons- 
trinhos com outros treinadores já 
que cada cartucho possui criatu- 
ras exclusivas e a segunda, bem 
a segunda pode ser bem mais 
divertida! 

O fato do Nintendo DS ser 
capaz de acessar a internet 
certamente estimulou muitos 
jogadores a organizarem torneios 
online por meio de fóruns, mas 
mesmo na época do Game Boy já 
existiam várias competições que 
contavam com um bom número 


OS TORNEIOS POKÉMON 
PELO MUNDO! 


de participantes. 
Alguns torneios como esses são 


realizados aqui no Brasil pela Liga 


Oficial Pokémon e pelo fórum 


PokéLand e em suas maiores edi- 


ções já contaram com a presença 
de mais de cem participantes. Os. 
torneios online mais conhecidos 
por aqui são: 

Copa Land: Os jogadores são 
separados em chaves de acordo 
com a região do Brasil em que 
moram, dessa forma os melhores 
de cada área são classificados 
para uma outra chave onde irão 
batalhar para decidir o campeão. 
brasileiro, 

LOP On-line: Versão online 
da Liga Oficial Pokémon que 
possui representantes que são 
os líderes de ginásios. Ganhando 
torneios realizados várias vezes 
durante o ano, os participantes 
possuem o direito de desafiar um 
líder para tentar conquistar uma 
insígnia e ao conseguir juntar 
oito delas, podem desafiar a Elite 
dos 4 online. 

Competições parecidas com 
essas acontecem em fóruns do 
mundo todo, sendo muito comum, 
brasileiros batalharem com ame- 
ricanos, canadenses e pessoas de 


vários outros países pela inter- 
net, mas outros tipos de torneios 
também ocorrem, como nos EUA 
onde lojas organizam competi- 
ções no Wii. 

As premiações são grandes 
atrativos para os jogadores. 
Normalmente nas competições 
de fóruns os melhores colocados 
ganham posições no ranking 
interno e ficam conhecidos pelos 
outros usuários por suas conquis- 
tas, enquanto nos campeonatos 
que não são realizados pela 
internet é possivel ganhar mode- 
los exclusivos de Nintendo DS, 
cartuchos para o portátil] ou até 
mesmo um Wii, mas certamente 
as melhores premiações são as 
do torneio mundial de Pokémon 
organizado pela Nintendo. 


| 
| 
| 


SONHAR NÃO FAZ MAL 


Quem nunca teve vontade de ser um mestre Pokémon 
ganhando um campeonato mundial? 

Nos EUA é realizado anualmente o Pokémon World 
Championship onde os melhores treinadores de 
card-game e videogame participam das finais de um 
campeonato mundial. 

A última edição do campeonato foi realizada em agos- 
to de 2009 em San Diego(EUA), durante três dias e 
por isso muitas pessoas foram passear pelo evento, 
que contava com algumas atrações, como a distribui- 
ção de um Weavile especial e a presença de figuras 
ilustres no universo Pokémon, como Junichi Masuda 
(diretor dos jogos da série principal no DS), Takeshi 
Kawachimaru (Diretor de Pokémon Platinum e Game 
Designer) e Tsunekazu Ishihara (Presidente da 
Pokémon Company) que participaram de uma seção 
de autógrafos. 

As premiações chamavam bastante atenção do 
público, pois foram dignas de um campeonato deste 
tamanho. O primeiro lugar ganhou uma viagem para 
quatro pessoas para: Tóquio, Nova lorque ou Havaí. 
Além disso também recebeu um Nintendo DSi edição 
especial com um kit de premiação Pokémon e um 


lindo troféu. Os outros colocados até o quarto lugar 
também ganharam a edição especial do DSi. 
Infelizmente os brasileiros só participaram do cam- 
peonato de card-games, mas todos nós esperamos 
que um dia algum representante seja enviado para o 
mundial de videogame, enquanto isso não acontece 
só nos resta ir treinando pelas competições que temos 
aqui e sonhar com a próxima edição do mundial que 
ocorrerá no Havaí. 


| EVs:4 Def/252 HP/ 
| 252 Speed 


| adversário, ou então dá Taunt, impedindo que 


> dd 


ESTRE 


No ultimo mês de 
dezembro, durante dois dias no Rio de 
Janeiro, tivemos mais uma edição do 
maior torneio de Pokémon do Brasil, o 
Desafio a Elite dos 4. Todo torneio pos- 
sui uma regra especial que serve para 
deixar as batalhas mais emocionantes. 
Desta vez a regra permitiu a utilização 
de Uber Pokémon (monstrinhos que 
normalmente são banidos da maioria 
dos campeonatos). Victor "Fraldinha" 
usou todas as suas insígnias e conseguiu 
derrotar toda a elite, sendo considerado 
o mais novo campeão da E4. 


GROUDON 
Item: Leftovers 
ability: Drought 
EVS: 240 HP / 12 Atk 
/192 Def / 8 Spee 
52 SDef 

Nature: Adamant 


Nature: Timid A barreira física do time, 

mesmo sendo bastante 

defensivo, ainda possui 

um bom ATK e pode 

derrubar muitos Pokémon com um só golpe. 
Earthquake pode ser usado em monstros que 
levam super efetivo (Além de ter STAB), Stone 
Edge para voadores (especialmente Rayquaz: 
Toxic para Wobbuffet ou mesmo Groudon, além 
de Roar para prejudicar o adversário fazendo 
ele levar dano do Stealth Rock ou dos Spikes 
que o Deoxys tenha colocado na arena. 


Pokémon básico, um 

dos mais líderes mais 

usados em Uber, entra f 

em campo, ataca primeiro para por Stealth Rock 
bu Spikes. Dependendo da ocasião paralisa o 


ele use golpes que não sejam de dano direto. 
como Toxic Spikes, Dragon Dance, entre outros 
jue podem atrapalhar o desempenho do time. 


PALKIA 


Item: Choice Scarf Item: Soul Dew 


Ability: Pressu Ability: Levitate Ts K 
EVS:144 A EVS: 48 HP/16 > 
Def/ 56 SAtk / 136 


Palkia Scarf é bastan- 

te usado nesse modo 

de batalha, atacando 

primeiro que muitos. 

Dragon Claw e Spacial 

Rend + STAB tiram um bom dano em muitos 
Pokémon, Thunder para u Manaphy e 
Hydro Pump + STAB + Rain Dance (com ajuda da 
ability do Kyogre) também dá um bom dano, já 
que Rain Dance tem um bônus de 50% de Base 
Power para os golpes aquátic 


SDef/ 252 Speed 7 
Nature: Timid 

Latias com Soul Dew fica. 

absurdamente forte, já | 
que ele aumenta em 50%! 
o seu ataque (SAtk) e 


defesa (Sdfe). Mesmo com tudo isso se você ainda 
precisar de mais poderes deste Pokémon, uma 
velha estratégia que sempre funciona muito bem 
é usar bastante Calm Mind + Recover que talvez- 
seja uma das boas vantagens de se ter um Latias 
no seu grupo. 


ability: Drizzle 
Evs:4 HP /252 ak 252 Speed 
Nature; Modest 


O Pokémon mais 
usado nas batalhas 
Uber, Além de ser o 
craque do time de 
Victor. O Water Spout | 
tem um poder enorme 
enquanto está com o HP completo (nessa [7 
situação ele fica 150 Base Power) derruban- 
do Blissey e vários outros Pokémon com dois 
golpes. Infelizmente, como ninguém é per- 

| feito, Palkia e Latias conseguem segurar o 
Water Spout dele. Os outros golpes são para 


super efetivos, enquanto Hydro Pump é utili- 
zado quando o HP não está mais cheio. 


JIRACHI 


Item: Leftovers 
Ability: Serene Grace 


EVs: 252 HP / 16 Def/26 
SDef / 216 Speed 


Nature: Jolly 


Tem resistência a 
Pokémon do tipo dra- 
gão (algo comum de 
encontrar em bata- 
lhas Uber), Wish + 
U-turn para recupei 

ime todo, Toxic para Groudon já que muita 
gente tem o costume de colocar um na frente 
de Jirachi. O famoso Iron Head que combina- 
do com Serene Grace tem grandes chances de 
Flinch na hora do aperto é bom apelar para 


Wii 


ed SUPER 
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O CARTADOMÊS 


OS DOIS LADOS DA MOEDA! 

Assim que via carta do mês da edicão anterior 
(8130), ignorei totalmente o fato de estar 
caindo o mundo aqui e passel a tentar confiar 
em meu modem e rezar para não cair a cone- 
xão. Desde que comecei a comprar a NW que 
vejo cartas de leitores dizendo que já compra- 
vam a revista há anos... E eu pensava: "Puxa, 0 
pessoal cresceu lendo NW! 

E imaginava se um dia chegaria a falar isso 
também. Acontece que já já (entre Maio e 
Julho) fará um ano que comecei a ler a revis- 
ta, e, não sei porque, estou orgulhosa disso. 
Sempre mostro aos meus país as entrevistas 
que vocês fazem com o pessoal que vai fazer 


computação gráfica, etc. pois penso em me 
formar em "Character Design” e ninguém está 
botando muita fé nisso! 

Mas não vou fugir do assunto. Só queria dizer 
que estou muito feliz de ter achado uma boa 
revista com bons editores, mesmo com toda 
aquela reclamação que rola no Orkut, ótima 
escolha de entrevistados (Meus olhos brilha- 
ram com a entrevista do Charles Martinet) e, 
principalmente, ótimos Reviews e Previews, 
que é a finalidade da revista! 

Dizem para não se julgar um livro pela capa 
mas minha primeira edição foi comprada por 
que gostei da montagem dos personagens da 
Nintendo na praia (Foi a edição 4118). Desde | 
então, passei a comprar e esperaransiosaa | 
revista todos os meses, Ela me fez ter orgulho 
de ser a única Nintendista em minha classe e 
me sentir bem por ver que não sou a única que 
acha isso. Obrigada por tudo! 


Barbara Mateos Perez Bianco de Araújo 


por email 


Rolou até uma lagriminha aqui do pessoal da 
redação ao ler a sua carta. Muito obrigado 
pelos elogios! O mês passado foi o mês das 
críticas, mas parece que este é o dos elogios 
(ainda bem. 

Sobre tornar-se uma Character Designer, nós 
só temos a dizer: corra atrás dos seus sonhos! 
Os pais querem sempre o melhor para nós, por 
isso você precisa mostrar que está feliz com o 
que escolheu. Isso é o mais importante! 


MAIS ELOGIOS! 
Olá amigos da NW, 

Em primeiro lugar eu gostaria de agradecer 
pela ótima revista que vocês lutam para pub- 
licar todos os meses. Mesmo quando ela se 
tornou bimestral, eu me esforcei para compra- 
Ia pois tenho a mesma satisfação de ler sobre 
& mundo Nintendo quanto de jogar videogame. 


Apesar de eu ver filmes, ler HQs, ir a praia, etc... 


A sensação não é a mesma que sinto quando 
jogo um bom game. Hoje tenho 31 anos, sou 
um fã da Nintendo e acompanho o mundo dos 
games desde a segunda geração de consoles, 
No dia 7 de dezembro de 2009, eu e minha 
esposa compramos finalmente o Wii junto com 
Mario Kart e não só a minha família, mas meus 
parentes e amigos se envolveram na revolução 
que a Nintendo fez ao mundo dos games, pois 
eles marcam muitas atividades em nossa casa, 
onde o Wi é o palco do entretenimento. Nunca 
gostei da pirataria, ela é um tipo de corrupção, 
e gosto de vocês porque apóiam o original. Em 
segundo lugar agradeço a vocês por ajudarem 


os jovens de hoje a saberem que "não estão 
fazendo nada de errado por jogarem games" e 
podem ter uma vida social muito bem sem ter 
que esconder o que realmente são, "gamers". 
Sempre digo à minha esposa que: "esses caras 
que escrevem a revista sabem como eu me 
sinto, pois a maioria, senão todos passaram 
pelos mesmos desafios que eu passei durante 
os estágios da minha vida gamer. Um ótimo 
2010, pois sei que terão muito trabalho com os 
lançamentos que virão, e continuem assim. 


Marcelo Fragoso dos Santos Silva 
Blumenau/SC 


Fala Marcelão! Realmente passamos pelos 
mesmos desafios! Hoje graças ao Wil, os 
games são vistos também como diversão 
para toda família. isso prova que o futuro 
dos games é mesmo do aparelho que 
conseguir agradar a "gregos e troianos”. 
Esperamos sempre atender às suas expec- 
tativas aqui na NW. Grande abraço! 
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Mateus Minuzzi 
Santa Maria, Rio Grande do Sul 
Comentário: Esse Mario também ficou 


muito bacana. Desenhado a lápis e caneti- 
nha não ganhou por pouco! 


Rio de Janeiro, RJ 

Comentário: O robozinho azul nunca esteve 
tão magrinho! O acabamento e as cores feitas 
pelo computador ficaram muito legais, mas pelo 
ângulo parece até que ele tem um olho só! 


Alan Campos 

Santarém, Pará 

Comentário: O acabamento deste 
Link ficou digno de um artista. Levou 
fácil o 20 lugar. Agora o que nos deixou 
com dúvida foi: "Porque raios ele usa 
cueca de coração"? 


Ke 


São Paulo, SP 

Comentário: Esse tá aqui pelo esforço! 
João Victor fotografou a imagem! Estaria 
esse Yoshi mal humorado nos mostrando o 
dedo do meio? 
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AU IDADE 


COR 


O MUNDO DO 


| PAPERCRAFT 


ocê sabe o que é Papercraft? Então 
V observe com atenção as imagens 

que ilustram essa matéria. Pasme: 
todas elas são esculturas feitas com papel, 
conhecidas como Papercraft. Essa técnica 
de recorte e colagem já é bem antiga e 
existe desde a idade média, quando os 
japoneses e chineses já a desenvolviam 
através dos origamis e kaigamis, de onde o 
Papercraft evoluiu. Na Inglaterra, a mode- 
lagem apareceu pela primeira vez em 1941, 
onde pequenos modelos de veículos e loca- 
lidades foram feitos. 

A grande responsável pelo sucesso e 
amplitude dos Papercrafts atualmente é 
a internet. Por meio da rede, é possível 
encontrar milhares de modelos diferen- 
tes para se imprimir e montar. Claro que 
não é uma tarefa simples, mas os mode- 
los mais simples podem ser montados 
par qualquer pessoa. 

Mas não é qualquer um que consegue 
fazer esculturas em papel com mais 
de um metro e meio de altura. Djacir 
Pereira, 36 anos, é uma dessas pou- 
cas pessoas. Djacir é gerente de uma 
papelaria no centro de Salvador, capital 


SCORE DE FOLD LINES: Significa 


que deve-se sempre utilizar uma da Bahia. O comerciante descobriu o , 
régua e um objeto para riscar Papercraft por acaso e desde então não 
| fazer sulcos nas linhas de dobra 


para facilitar. 


Conversamos com o artista responsável 
pelas mais impressionantes esculturas feitas com papel 


— Lucas Patricio 
parou de criar obras de arte. Suas escul- 


turas já viraram assunto de jornal, expo- 
sições e fazem muito sucesso na internet. 


NW: Como você começou a fazer 
Papercrafts? 

Djacir: Comecei por intermédio de um 
amigo. Fiz uma visita de rotina e ele 
encontrou um site sobre Papercraft e 
resolveu montar uma pirâmide egípcia. 
Quando ele me mostrou a peça montada, 
fiquei maravilhado e fui correndo para 
casa vasculhar toda a internet a procura 
de modelos para montar. 


E como funciona o processo? 
O processo é simples: basta imprimir, 
recortar e colar. 


Você cria seus próprios moldes? 

Por enquanto só monto os moldes que 
baixo na internet, Pretendo bater o 
recorde brasileiro de maior quantidade 
de peças montadas em papel, depois vou 
entrar para um curso de programa 3D 
para criar meus próprios modelos. Na 
verdade, eu já tenho o recorde, mas pre- 
ciso de patrocínio para bancar a vinda do 
auditor do Rank Brasil, que é um espécie 


DICAS 


Gostou das obras do Djacir? Quer 
se tornar um artista como ele? A 
Nintendo World ajuda você com 7. 
dicas para se dar bem. 


4.- Tenha calma. Paciência é 
fundamental para conseguir 
fazer modelos mais comple- 
xos. Faça tudo por etapas, 


OS mutantes 2» Errar é normal, caso aconte- 
qa, desfaça e não se estresse. 


de “Guiness Book” nacional. nada (risos). Comecei a montar em feve- 
reiro de 2008, antes disso nunca tinha 3 Faça sulcos (marcas) com 
Falando em recordes, quantos feito nada que se refere a artes. uma régua e um objeto pon- 
Papercrafts você já fez até hoje? tiagudo de metal, por exem- 
Atualmente eu estou com 315 peças mon- Você vê seu dom como uma forma de plo, uma chave de fenda, 
tadas. fazer negócios ou apenas um hobby? nos pontilhados de todas as 
Somente hobby dobras antes de começar a 
Uau, é muita coisa! Você devia ser cortar e montar. 
bom nas aulas de educação artística, Então quer dizer que você não vende 
certo? Com quantos anos fez sua pri- as obras? Nem se for uma encomenda? 4 As linhas pontilhadas são a 
meira "dobradura" artística? Não faço para vendas, mas existem pes- marcação padrão para indi- 
Que nada! Nunca fui bem na escola em soas que fazem questão de comprar, aí car onde será dobrado, Fique 
E atento! 
E EB Antes de começar a colar, 
Fr monte a peça apenas com as. 
QUAL PAREL USAR? a mãos para ver se ela adqui- 
jue voc as folhas 
Ea de aa emb ap sia rena 
sulfite não é recomendável para fazer maneio tro ata 
os Papercrafts. Isso acontece porque o peça no lugar errado. 
sulfite é muito fino e mole, não dando 
atoa deco a mais complexos 6- ultitize um palito de dentes ou 
3 7 in ajudar a alcançar 
comum varia entre 75g/m. A dica é usar 
papéis com gramatura de 120g/m, e os decolar. 


de 140g/m à 180g/m para trabalhos 
que exigem mais firmeza, ou peças para 
reforço de estrutura. 


Na hora de imprimir, utilize toda a 


7» Pegue leve coma cola, pois 
se exagerar na dose, ela 


extensão do papel, que deve sempre ser ArmajEERe Ed papel, 

do formato A4. Use sempre folhas lisas, além de desbotar a tinta. 

sem texturas. Você pode utilizar um palito 
para espalhar a cola sem 
cometer excessos. 
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MATERIAL 
BÁSICO 


TESOURA: com um bom 
corte, para cortar com 
precisão. 


COLA: Se for cola branca 
escolar, cuidado para não 
derramar muito e manchar 
o papel. A cola do tipo 
bastão é boa, mas demora 


seus dedos não alcançam. 


RÉGUA E UMA CANETA 
TINTA OU LAPISEIRA: 
Servem para marcar, fazer 
sulcos nas linhas ponti- 
lhadas onde são feitas as 
dobras no papel. 


ESTILETE BEM AFIADO: 


sim eu vendo. 


Vendi poucas peças até hoje, a mais bara- 


ta custou R$30 e a mais cara foi R$800 - 
um Predador de um metro, vendido para 
um rapaz de Minas Gerais. 

Quanto você gasta em papel para 
fazer una estatueta como aquela do 
Link em tamanho real? 

Naquela escultura do Link foram gastas 
197 folhas. No total cortei e colei 831 
peças, todas moldadas para terem cur- 
vas. 


Deve ter gasto muita cola também... 
Foram 45 frascos de super cola. 


Você nunca pensou em, além dos 
Papercrafts, se arriscar em esculturas 
em gesso e afins? 

Não. Minha vontade é ficar somente com 
o Papercraft mesmo. 


Qual sua obra favorita? 
Parece mentira, mas todos que montei 
são meus favoritos. 


Qual é o próximo desafio? Um Gundam 

em tamanho real seria legal, não é 

mesmo? 

Todos os dias baixo modelos novos, por | 
isso tenho sempre novos desafios. O | 
Gundam em tamanho natural chega a 

mais de 40 metros, isso seria algo impos- 

sível para ser montado em papel. Melhor Í 
deixar apenas aquele que construíram no | 
Japão em aço mesmo. | 


A NINTENDO pan); 
DO ganha vita no Papereraf de Djacir 


é Wii Remote 


à Wii Motionf 


Agora com as novas co! 
você pode se expressz 
mais na “batalha” 
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Acessório Wii MotionPlus” incluso! jo Tu 


Disponível a partir de 14. de Fevereiro 


tendo são marcas re 
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POR LUCAS PATRICIO 


Nostalgia, informação e muita cultura gamer 


Geralmente, todo jogo tem um protagonista. Usualmente, todo protagonista tem personagens de apoio, chamados de secundários. Às vezes, o 
personagem secundário, na busca por reconhecimento, acaba exagerando um pouco na dose e se torna um verdadeiro mala, Todos sabemos o quão 
desagradável é um personagem enchendo o saco, ainda mais quando ele nem é o principal! Por isso elegemos os 10 secundários mais chatos. 


SO) DIATANLVIA SIMMONIONA, 


Em Goldeneye 007, de N64, essa 
senhorita se provou extremamente 
eficiente no quesito "atração de tiros” 
nas missões furtivas que, graças 

aos dons da moça, são difíceis para 
caramba. O pior é que ela tam o nome 
de alguém aqui da redação que também 
é... Err, muito legal! 


BOTACON 


Apesar de ter um bom coração, Otacon 
é chato demais. Quando conhece Snake, 
em Metal Gear Solid, começa a fazer xixi 
nas calças! E quando o protagonista esta 
preso, ele invade a prisão e - mesmo 
estando invisivel - só ajuda Snake com... 
Ketchup? Faça-me o favor! 


GBABY MARIO 


Mario, nós amamos você. Mas como 
aquela nossa tia sempre diz nas festas 
de família: “quando você era criança, 
era um pentelho, viu!”. O berro que 
Baby Mario soltava quando se perdia do 
amigo dinossauro em Yoshi's Island é o 
barulho mais ensurdecedor da história 
dos videogames. 


 RANIAR 


Esse camarada foi estrela da geração 
32-bit. O tempo passou, a Ubisoft 
tentou reviver 0 herói contra inimigos 
chamados Rabbíds. Resultado: os 
coelhos malucos são tão legais que 
roubaram o cargo de protagonista do 
cachorro desmembrado & o tornaram / 
um chato e insistente secundário. ç 
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2 8UPPY TOAD 


Foidifci eleger qual personagem de 
Star Fox que representaria a série. 
Chegamos a conclusão que todos os 
pilotos do jogo são malas. Mas Slippy. 
tem um charme a mais, sempre pedindo 
por ajuda, sendo atingido, morrendo 

ou gritando desesperadamente para 
você fazer um “Barrel Roll”. Ah, Slippy, 
confesso que sempre tenteite atingir. 


9 ELVIN GADD 


“Eu estou muito velho pra essa coisa de 
caçar fantasmas” e blá blá blá. Sério: 
quem consegue jogar Luigi's Mansion e 
não passar raiva com o professor Elvin? 
Ele não pára de falar e fica o tempo 
todo reclamando! Um dos personagens 
da Nintendo mais verídicos de todos os 
tempos, com certeza. Sem ofensas. 


7 SHEREN BRENO 


Resident Evil é uma série que sofre de 

um mal horrível: colocar personagens. 
É | secundários para empacar a ação. 
Sherry é um exemplo. A menina de 
12 anos é uma pedra no sapato de 
Claire no primeiro RE e com certeza 
já fez você ficar mais furioso que os. 
horripilantes zumbis da série. O que 
essa menina faz fora da escola?! 


=) 
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Wario é um dos personagens. 

mais geniais da Nintendo! Ele tem 
personalidade, um nome criativo e 
presenças inesquecíveis em vários jogos. 
Seu pseudo-irmão Waluigi, além de ter 


carisma nota zero, debutou em um jogo % 


de esportes, o que deixa bem evidente o 
motivo de sua criação: “Precisamos de 
uma dupla para o Wario!” 


BTARS 


O nome verdadeiro dessa raposa de 
várias caldas é Miles Prower, Se você sabe 
inglês, já sacou que a piada é péssima, 

E a chatice de Tails começa por sua 
existência: quem pediu um companheiro 
para Sonic? Nós estávamos muito bem 
sem ele, SEGA! Agora temos que aturar 
um novo amigo do ouriço a cada jogo. 


Existe possibilidade de um ser nesse 
universo ser mais chato, insistente e 
mala que o espírito-ponto-brilhante Nav, 
da série Zelda? Além de não deixar nosso 
herói descansar por um só minuto, Navi 
passa o tempo TODO dando conselhos 

e “dicas”, mesmo que elas não tenham 
utilidade nenhuma. Na vida passada ela 
deve ter sido um piloto de Star Fox. 


| 
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Porque gamer gosta de colecionar 


Pronto para mais uma seção de 
produtos sensacionais que vão 
acabar com o seu salário (ou 
de algum ente querido)? Então 
vamos conferir mais algumas 
tranqueiras espetaculares do 
mundo gamer. 


Sua namorada é gamer? Ótimo! 
Então aqui esta uma ótima dica 
para você dar um presente mais 
sofisticado. Imagine sua garota com 
esse lindo colar baseado no Alien de 
Space Invaders? Se ela for no Troféu 
Gameworld com um desses, ganha 
foto com nosso editor. Promessa! 
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CORUJA 
Sabe o que você precisa quando está 
jogando no computador ou navegan- 
do na internet? De uma coruja USB, 
é claro! Com essa pequena maravilha 
do mundo nerd, você vai poder ficar 
tranquilo em seu notebook enquanto 
a coruja vira a cabeça de um lado 
para o outro da forma mais elegante 
do mundo - e os olhos acendem! 


Os mais sensacionais vídeos 
que rodam na internet 


TREINAMENTO DA NINTENDO - 1991 


Link: http://bit.ly/treinamento 


De volta ao ano de 1991, a Nintendo tinha uma estratégia de 


Você gosta de Street Fighter? Sabe fazer 
todos os golpes especiais? Então prove 
isso para todos seus amigos com esse con- 
trole arcade em miniatura que reproduz 
os golpes de Chun-Li, Ryu, Ken e Dhalsin. 
Faça meia lua pra frente e soco e escute o 
clássico HADOUKEN a qualquer momento! 


Fazia tempo que não mostrávamos 
um boneco do Mario por aqui. Ok, 
nem tanto tempo assim, mas é que 
essa action figure de vinil com 10 
centímetros é uma graça. O mais 
legal é que existe uma do Toad. Ele 
ainda esta tentando nos convencer 
que também é uma boa compra, mas ] 
não concordamos. 
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comunicação totalmente diferente. Os tempos eram outros, as lojas de 
videogames eram novidades e a Big N decidiu criar um “prático” serviço 
de instrução para os lojistas sobre como tratar problemas de devoluções 
de produtos. Apenas assistindo para entender como “solução simples” 
tinha um significado muito diferente há duas décadas. 
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Agora a ch 


Ja val cantar! 


A INSPIRAÇÃO QUE VEM 


DOS GAMES 


GABRIEL SILVEIRA É UM ARTISTA DE MÃO CHEIA 
E FEZ UM MARIO DO SEU JEITO 


Quem não gosta de Mario Bros.? Bem, você está 
lendo um texto da revista oficial da Nintendo, 
então já sabe que todos nós aqui na redação cur 
timos demais a encanador bigodudo que é marca 
registrada da Big N. E o nosso artista do mês 
Gabriel Silveira, também curte demais os game: 
do Mario e por isso criou esse desenho que 
confere na página ao lado. 

Gabriel Silveira é ilustrador profiss 

mou em Design Gráfico na Universidade Federal 
de Santa Maria em 2006. De acordo com su 
palavras, ele gosta de desenhar desde adolescen 
te, e na faculdade aprendeu diversas técnicas que 
serviram para aliar sua arte com o desigr 

Ele tem um Super Nintendo e outro console de 
nova geração em casa e diz que gosta dos jogo: 
que têm um maior cuidado visual de cenários 
personagens e tratamento, “Nem falo dos gráficos 
de última geração e etc, mas da 

mesmo”, diz Gabriel 

Quando questionado sobre o seu trabalhe 

to, ele revela que foi uma ilustração feita 

Audi Magazine, que você pode ver no site 

ta que é www.gabrielsilveira.com. 


ELE JÁ FEZ DESENHOS PARA DIVER 


“Gosto dos personagens 
as limitações gráficas os 
criar personagens m 


Silveira 
não deixa as obras de 

entretenimento passarem em branco. Diz que tira 
asua inspiração de diversos lugares, mas princi 
palmente de filmes, jogos e quadrinhos. Isso sem 
falar no trabalho de outros ilustradores. Mesmo 
com todo o gosto pelos games antigos tanto quan 
to atuais, 0 artista vê um problema no mercado 
de hoje: “Quando começa a rolar muita grana e 

o investimento é alto, as empresas passam a dar 
ouvidos aos seus departamentos de marketing 

aí acontece um fenômeno parecido com os filmes 
Blockbuster: acaba indo tado mundo no que se 
sabe que dá dinheiro e ninguém quer arriscar em 
coisas nova 


Segundo Gabriel, isto gera menos coragem no 
munda dos games, em termos de criação. 
“Gostaria de 
mente com de 
Seribblenau 


r Jogos mais ousados e principal 
gn mais inovador, coisas c 
ou Katamari Damacy" re 


Flavia Croffi 


antigos, mesmo com todas 
designers conseguiam 
ais carismáticos" 

Gabriel Silveira 


SAS REVISTAS 


NINTENDOIDS, 


Venha conhecer nossa loja, são 250 m de pura diversão. Aguardamos sua visita, 


House Games, a casa | 
dos seus heróis favoritos 


No site da House Games você encontra os grandes títulos e lançamentos para seu Wii e Nintendo DS, venha conferir. 


Visite nossa loja: 


Rua do Seminário, 222 - Centro - São Paulo = 
(esquina c/ viaduto Sta. Hfigênia). A 200m- da! 


Cm ONÃINO 


No site do Walmart você encontra consoles e grande | 
variedade de jogos com os preços mais baixos! 
Mais de 20 exercícios 
Avalie sua forma física, 
crie seu programa e atividades! " pr 
Com 12 opçõesidejogos personalizado de exercícios, . 
como arco efflecha, basquete, Ê 
Jet-ski e mais a 


4355 Wii | FIÉ Plus 
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1” Acesse www.walmart.com.br/nintendoworld ou 
C> ligue para 3003.6000 e informe o código “nintendoworld” 


1, 
Walmart 2,< 


